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Prefazione 


AI giorno d'oggi mettiamo la realtà virtuale a tutte le salse ! Praticamente ogni 
programma di 3D con un minimo di funzioni di rendering ha la pretesa di essere un 
programma di realtà virtuale. Ma la vera realtà virtuale è una cosa più complessa di 
questo. Questa nozione implica almeno tre funzioni che sono difficili da trovare nella 
maggior parte dei programmi di 3D, ma che è cosa comune in Dream On 3D Junior. 


Abbiamo realizzato Dream On 3D con i seguenti scopi : 


- L'interattività e la velocità di disegno 
- L'immersione totale e un uso semplice ed intuitivo 
- Nessun limite nella creatività 


- L'interattività significa che colui che lavora con un programma di realtà virtuale deve 
essere in grado di intervenire in qualsiasi momento e di interrompere il disegno in 
corso, se desidera cominciare un'altra funzione. Il tempo di reazione del computer deve 
essere quasi immediato. 


- L'immersione totale significa che tutte le operazioni che si possono eseguire col 
programma devono essere a portata di mano, e naturali. In poche parole, ognuno di noi 
deve sentirsi il protagonista di quello che sta succedendo, e deve avere l'impressione di 
avere realmente davanti agli occhi l'oggetto che sta manipolando, di averlo realmente 
in mano e di farne quello che vuole. 


- Senza limiti, significa che si possono assemblare oggetti per creare dei mondi 
virtuali, senza alcun limite di dimensioni e di numero di oggetti. Non deve esserci 
alcuna barriera sulla strada della creatività e il vostro computer non deve mai dirvi 
"non ho abbastanza memoria". 
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introduzione 


Documentazione di Dream On 3D Junior 


Questo manuale è diviso in due parti. La prima, “Avanzamento rapido”, è 
realizzata per permettere di passare rapidamente all'azione e vi guiderà in 
un apprendimento progressivo e ricco di illustrazioni. La seconda parte, 
“Guida di riferimento”, descrive in dettaglio tutte le funzioni del 
programma. 


Il programma comprende ugualmente un Help in linea di tutte le funzioni; 
quando passate col puntatore del mouse su un'icona, appare, nella parte 
inferiore dello schermo, il nome dell'icona accompagnato da una breve 
descrizione. 


- Convenzioni tipografiche 


«>» Nomi delle caselle di testo, parametri, voci dei menu.. 
Corsivo Nomi dei blocchi di icone, nomi delle finestre di dialogo. 
<S Tasti della tastiera. 

194 Parole specifiche 

Grassetto Definizione di un nuovo termine nel testo. 


[] Nomi delle icone. 
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Introduzione 


Per aiutarvi a ritrovare la posizione delle icone nei diversi blocchi, nella 
seconda parte del manuale “Guida di riferimento”, troverete gli schemi dei 
blocchi di icone principali e i disegni delle icone, allineati con il testo di 
descrizione, su tre colonne sul lato sinistro di ogni pagina. 

La prima colonna contiene gli schemi del blocco di icone principale 
Contorni o Viste. Cliccate nel blocco principale sulla posizione indicata 
dalla casella nera, per aprire il blocco nel quale troverete l'icona descritta 
nel testo. Anche quando l'icona descritta nel testo si trova nella barra delle 
icone, il suo disegno sarà presente in questa colonna. 

La seconda colonna contiene i disegni di un’icona più piccola che indica 
in quale modo di funzione il programma deve trovarsi per potere avere 
accesso all'icona descritta nel testo. ($ Modi di funzione, capitolo 
Avanzamento rapido) 


La terza colonna contiene i disegni delle icone descritte nel testo accanto. 


Configurazione del sistema 


Per installare ed eseguire Dream On 3D Junior, bisogna che il vostro 
sistema possieda la configurazione minima seguente : 

- Processore 80386 SX 16 MHz o superiore. 

- Un disco fisso con 5 MB di spazio libero. 

- Scheda grafica Super VGA. 

- 4 MB di memoria RAM. 

- Un mouse compatibile Microsoft Windows. 


- Microsoft Windows versione 3.1 o superiore. 


- Configurazione consigliata 


Per l'uso di Dream On 3D Junior, è consigliato un computer che possieda 
un coprocessore aritmetico (ad esempio 387, o 486 DX, o PENTIUM). 


Per avere una grande fluidità nel disegno, vi consigliamo l'uso di una 
buona scheda grafica con un acceleratore grafico per Windows. 
Generalmente le schede grafiche sono accompagnate da un Driver 
specifico. Verificate che Windows usi questo Driver; in caso contrario per 
ottenere il massimo delle performance della vostra scheda, installate i 
Drivers. Configurate la scheda con una risoluzione di 640 x 480 punti e 
256 colori. 


2000000000008 000080000 
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Installazione del programma 


Per installare il programma Dream On 3D Junior della Adept 
Development, è necessario usare il programma di installazione. Durante 
l'installazione, il programma porrà una serie di domande sulle opzioni di 
installazione di Dream On 3D Junior. 


1) Lanciare Windows. 
2) Inserire il dischetto di installazione 1 nel lettore A. 


3) Nel Program Manager scegliere «Esegui» dal menu «File». Si 
apre la finestra di dialogo Esegui. 


4) Nella riga di comando digitare a: Install e scegliere «OK». 
5) Seguire le istruzioni visualizzate durante l'installazione. 


Il programma di installazione mette le applicazioni di Dream On 3D 
Junior nel gruppo di programmi ‘“Adept Development”. 


- Opzioni di installazione 


Potete installare due differenti versioni del programma a seconda della 
configurazione del vostro computer. Vi consigliamo di scegliere l'opzione 
appropriata altrimenti il programma verrà eseguito più lentamente : 


Dream On 3D Junior, per i computer che non possiedono un coprocessore 
aritmetico (ad esempio 386, 486 SX). 


Dream On 3D Junior Co-Pro, per i computer che possiedono un 
coprocessore aritmetico (ad esempio Co-Pro 387, 486 DX, 486 DX2, 486 
DX4, PENTIUM). 


Non dimenticate ! 
Rispediteci oggi stesso la vostra scheda utente 


- Potrete essere informati in priorità sui nuovi aggiornamenti 
- Potrete beneficiare di offerte speciali sui nuovi prodotti 


Avanzamento rapido 


In questo capitolo avrete modo di conoscere tutte le funzioni e 
i concetti principali del Dream On 3D Junior attraverso l’uso 
contemporaneo del programma. 


Alla fine di questo corso saprete creare degli oggetti 3D, 
manipolarli, colorarli e viaggiare attraverso scene virtuali, 
quali un appartamento o una villa. 


Pronti a partire, a viaggiare nella realtà virtuale ? a creare dei 
mondi immaginari ? Allora iniziamo ! 


Una volta avviato Dream On 3D Junior, all'apparizione della 
pagina di titolo avvertirete una strana sensazione di vertigini. 
Prendete il tempo di ambientarvi, rilassatevi e, quando vi 
sentirete pronti, lanciatevi cliccando decisi sulla pagina di 
titolo. 


Eccovi già completamente immersi nella realtà virtuale, anche 
se per il momento il vostro schermo è ancora vuoto, a parte 
una fila di icone sulla parte superiore denominata barra delle 
icone. Quando sposterete il vostro puntatore sulle icone, la 
spiegazione della loro funzione apparirà sulla parte inferiore 
dello schermo, così che per richiamare il nome di un'icona 
basterà spostarvi sopra il puntatore. 
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ream On 3D - Junior Avanzamento rapido 


Gli oggetti di base 


- Oggetto per estrusione 
Senza aspettare oltre, creiamo un oggetto : 


Cliccate sull'icona [Contorno] nella barra delle 
icone. Appare una finestra accompagnata dal 
blocco di icone Contorni. Per non complicarsi la 
vita, fate qualche clic nella finestra fino ad ottenere 
la stessa forma di questo esempio. Attenzione! le linee di un 
contorno non devono mai incrociarsi; se questo si verificasse chiudete la 
finestra e apritene un’altra. 


Con Dream On 3D Junior si creano gli oggetti 
disegnando il loro contorno e dandogli volume. E' ciò che 
faremo immediatamente : Cliccate sull'icona 
[Generazione] del blocco Contorni. 


ii 
È 


Appare un blocco di icone; cliccate sull'icona 
[Estrusione], digitate un nome per l'oggetto nella casella 
di testo «Nome», premete il tasto <Invio> della tastiera e 
... eccolo ! Il vostro oggetto appare in 3D. 


Cambiate le dimensioni della finestra contenente l'oggetto in 
modo che non sia nascosta da nient'altro; potete farlo 
spostando i suoi lati o i suoi angoli. In seguito spostate il 
vostro puntatore al centro di questa finestra, mantenete 
premuto il pulsante destro del mouse e ... spostatelo 
lentamente. 


- Funzionamento dei blocchi di icone. IR 


Cliccate sull'icona 
[Modi di visua- 
lizzare] del blocco 
di icone Viste. 
Spostate il blocco di icone 
Modi di visualizzare in alto a 
destra del vostro schermo di 
lavoro, trascinando la sua barra di titolo : 
in questo modo rimarrà in maniera 
permanente sullo schermo. 


Se aprite un blocco di icone e cliccate su 
un'icona di questo blocco, la vostra scelta 
viene presa in considerazione e il blocco si richiude. Se al contrario lo 
spostate, esso rimane aperto. In questo modo avete la possibilità di 
configurare il vostro schermo di lavoro lasciando aperti i blocchi 
contenenti le funzioni che utilizzate spesso. 
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Quando chiudete una finestra di contorni e ne aprite un'altra, la posizione 
dei blocchi di icone viene mantenuta; la stessa cosa avviene per le viste. 
Quando uscirete dal programma, verrà salvata automaticamente la 
configurazione dei blocchi di icone. 


Cliccate sull'icona [Disegno] del blocco di icone Modi 
di visualizzare; così si visualizza l'oggetto in modo 
solido. Provate di nuovo a muovere l'oggetto tenendo 
premuto il pulsante di destra ... ecco, la cosa sta 
diventando strabiliante. 


- Oggetti per rivoluzione 
Chiudete tutte le finestre. Creeremo ora un oggetto per rivoluzione 


a Cliccate sull'icona [Contorno] per creare un nuovo contorno. 
Lada i Appare una finestra di contorni. Spostatela o ridimensionatela in 
i modoche nonresti nascosta. 


- Il blocco di icone Contorni. 


Osserviamo adesso questo blocco Contorni. Conosciamo già 
l'icona [Generazione] che apre il blocco che raggruppa tutti i 
comandi di generazione di volumi. La prima icona del blocco 
Contorni si chiama [Elementi ausiliari]. Cliccate su questa 
icona e spostate il suo blocco in alto a destra del vostro 
schermo di lavoro. Questo blocco vi permette di attivare o di 
disattivare diversi elementi ausiliari per il disegno. 


Cliccate adesso sull'icona [Griglia]. Appare una griglia nella 
finestra del contorno; essa “attirerà” i punti del disegno 
permettendovi in questo modo di essere più precisi. 


Cliccate sull'icona [Clic corrente] del blocco Contorni e 
spostate questo nuovo blocco appena sotto il blocco Elementi 
ausiliari. Le icone di questo blocco permettono di scegliere 
che cosa accade quando si clicca con il pulsante di sinistra del 
mouse nella finestra contorno. In questo momento è attivata l'icona 
[Aggiungi punto] e questo clic permette di disegnare. 


Cliccate sull'icona [Comandi] del blocco Contorni e spostate 
questo nuovo blocco un po' più in basso. Le icone di questo 
blocco permettono di eseguire una azione quando le 
clicchiamo. 


Suggerimento : Per chiudere un blocco di icone, cliccate sul bottone 
grigio con la freccia che punta verso il basso della 


barra di titolo. 


‘0009900502000 000s000 
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Disegnate adesso la stessa forma di questo 
esempio cliccando nella finestra contorno. Se 
fate un errore, cliccate [Cancella contorno] 
nel blocco Comandi, per cancellare tutto. 


Una volta realizzata questa forma, cliccate 
sull'icona [Asse di rivoluzione] del blocco 
Elementi ausiliari per fare apparire l'asse di 
rivoluzione. Faremo ruotare il nostro contorno 
attorno a questo asse per generare l'oggetto. Se 
l'asse non tocca il contorno, per spostarlo, 
cliccate sull'icona [Sposta asse] del blocco 
Clic correnti. Poi cliccate nel mezzo del contorno; in questo modo 
l'asse si sposta fino a toccare il disegno. 


Fatto ? Bene. Cliccate sull'icona [Giro] nella barra delle 
icone nella parte superiore dello schermo. Con la barra 
di scorrimento è possibile scegliere il grado di rotazione 
e il numero di spicchi del vostro oggetto. Una volta fatta 
la vostra scelta (non indicate un numero di spicchi troppo 
elevato, tra 10 e 20 saranno sufficienti), chiudete questa finestra 
cliccando, nella barra di titolo sul pulsantino con la freccia che 
punta verso il basso. 


Infine, cliccate sull'icona [Genera- 
zione] del blocco Contorni, poi su 
[Rivoluzione], digitate un nuovo 
nome per l'oggetto, premete sul tasto” 
<Invio> o cliccate su «OK». 


Passate in modo solido il vostro oggetto e, con l'aiuto 
del mouse e del bottone di destra, fatelo ruotare in tutti 
i modi possibili. 


- Colorazione di un oggetto 


Adesso che questo oggetto virtuale fluttua sul vostro 
schermo, mettiamo un po' di allegria aggiungendoci del 
colore. Cliccate sull'icona [Tavolozza] nella barra delle 
icone nella parte superiore dello schermo. Cliccate 
sull'icona che rappresenta una bacchetta magica e un 
tubetto di colore [Crea colore], scegliete un colore, 
cliccate su «OK» e infine richiudete la finestra. 


0000606600060 009066000080 
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RD 


Capitolo -2- Le azioni 


Non ci resta che trovare un pennello : 
cliccate sull'icona [Clic corrente] del 
blocco Viste, poi sull'icona [Colora 
oggetto]. 


Potete portare a termine il vostro capolavoro cliccando 
sulle singole facce dell'oggetto col pulsante sinistro del 
mouse per colorarle, mentre il pulsante destro continua 
a servire per fare ruotare l'oggetto. 


Le azioni 


Illustreremo adesso alcune operazioni di base di Dream On 3D Junior che 
ci permetteranno di manipolare gli oggetti. 


Per non complicarci la vita prendiamo una scena dai files di 
esempio. Cliccate sull'icona [Apri] della barra 
delle icone. Appare una finestra di dialogo. 
Selezionate la directory “Scene” 


Selezionate il file “Strut” e cliccate su «OK». 
Poi, sempre sulla barra delle icone, cliccate 
sull'icona [Vista] e scegliete l'oggetto 
“SCENE”, «OK». Si apre una vista 
sull'oggetto accompagnata dal suo blocco di icone 
denominato Viste. Cambiate le dimensioni della 
finestra in modo da renderla quadrata. 


Se il blocco Modi di visualizzare non è aperto, cliccate 
sull'icona [Modi di visualizzare] nel blocco di icone 
Viste. Spostate il blocco di icone Modi di visualizzare in 
alto a destra del vostro schermo. Le icone di 
questo blocco hanno tutte due o tre stati che cambiano 
a seconda di quante volte vengano cliccate. 


Cliccate sull'icona [Disegno] che 
visualizza l'oggetto in modo [Solido]. 
Posizionate il puntatore del mouse al 
centro della finestra e, mantenendo 
premuto il pulsante destro del mouse, spostatelo 
lentamente. L'oggetto ruota seguendo i movimenti del 
mouse; state eseguendo una Azione. 


Suggerimento : Se l’aggiornamento della grafica vi sembra un po' lento, 
è possibile visualizzare durante i movimenti solo il volume dell'oggetto; 
cliccate sull'icona [Aggiornamento] nella barra delle icone, fino ad 
ottenere questo simbolo, poi fate ruotare il vostro oggetto per vedere la 
differenza. 


Per ritornare in modo normale ricliccate fino ad ottenere il primo simbolo. 
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Avanzamento rapido 


Cliccate sull'icona [Gruppo di funzioni] del 
blocco di icone Viste; spostate il nuovo blocco 
al di sotto del blocco Viste. Questo blocco 
permette di scegliere il modo di funzione. 


Cliccate sull'icona [Azione corrente] e 
spostate il nuovo blocco un po' più in basso. 
Questo blocco vi permette di scegliere il tipo di 
azione corrente desiderata. 


Cliccate sull'icona [Clic corrente] del blocco 
Viste e spostate questo nuovo blocco al di sotto 
del blocco Modi di visualizzare. Questo blocco 
vi permette di scegliere che cosa succede 
quando cliccate con il pulsante di sinistra del mouse 
nella finestra contenente l'oggetto. 


- | modi di funzione 


Dream On 3D Junior possiede quattro modi di funzione: il modo 
oggetto, osservatore, sotto-oggetto e illuminazione. Ciò permette di 
accedere più facilmente ai numerosi strumenti. 


Il blocco Gruppo di funzioni permette di scegliere il modo di 
funzione. Attualmente è premuta l'icona [Oggetto]; questo 
significa che tutte le funzioni sono sull'oggetto intero. Il 
contenuto degli altri blocchi dipende dalla scelta del modo di 
funzione. 


Passate in modo di funzione osservatore. Per questo cliccate 
sull'icona [Osservatore] : tutte le funzioni saranno adesso 
sull'osservatore. Come potete vedere, il contenuto dei blocchi 
Azione corrente e Clic corrente è cambiato; adesso solo le 
funzioni relative all'osservatore sono disponibili. 


Se cliccate su [Sotto-oggetti] tutte le funzioni saranno solo sui 
sotto-oggetti e via di seguito. 


- L'azione corrente 


Il blocco Azione corrente vi permette di scegliere l'azione corrente. Per 
eseguire un'azione posizionate il puntatore del mouse sulla finestra attiva 
contenente l'oggetto, tenete premuto il pulsante destro del mouse e 
spostatelo. 


La vista viene allora continuamente aggiornata in funzione dei vostri 
‘movimenti. Se il vostro oggetto è complicato esso non verrà 
completamente terminato fino a quando non rilascerete il pulsante. 
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- Azioni sull'oggetto 


Adesso cliccate sull'icona [Oggetto] del 
blocco Gruppo di funzioni per passare di 
nuovo in modo di funzione oggetto. 


Nel blocco Azione corrente è attualmente 
premuta l'icona [Rotazione doppia] che è 
l'azione corrente che abbiamo utilizzata 
precedentemente. 


Cliccate sull'icona [Rotazione] del blocco 
Azione corrente; questa azione permette di 
fare ruotare l'oggetto attorno ad un solo asse 
alla volta. 


Per visualizzare gli assi dell'oggetto, cliccate sull'icona 
[Marcatore dell'oggetto] del blocco Modi di 
visualizzare. 


- Selezione dell'asse di rotazione 


Per specificare attorno a quale asse deve 


ruotare l'oggetto e se la geometria non è il 
vostro forte, potete usare semplicemente 
l'icona [Scegli asse] del blocco Clic corrente e 
poi cliccare, nella finestra contenente l'oggetto, 
all'estremità dell'asse desiderato con il pulsante sinistro 
del mouse. 


ta 


Il simbolo della sesta icona del blocco principale Viste 
vi permette di conoscere l'asse corrente selezionato. 


' . . | È DI È 
Provate a fare ruotare l'oggetto variando l'asse di ||] {Hot 


rotazione. 


Suggerimento : Le frecce che sono poste sotto le finestre indicano i 
movimenti che il mouse può fare durante 
un'azione. Se cliccate sulle frecce, l'azione sarà 
fatta con un passo ben preciso. 


Info : A seconda dello strumento selezionato Dream On 3D Junior 
si riconfigura automaticamente per permettervi di lavorare nel 
modo più naturale. Ad esempio, se selezionate [Rotazione], 
viene scelto automaticamente il clic corrente [Scegli asse]. 
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Avanzamento rapido 


- Azioni sull'osservatore 


Cliccate sull'icona [Osservatore] 
per passare in modo di funzione 
osservatore. 


L'icona [Spostamento] del 
blocco Azione corrente è 
premuta; adesso le azioni 
verticali del mouse permettono 
di far avanzare o indietreggiare | 
l'osservatore rispetto all'oggetto. Provate = Eine ssa 
questa azione. Ss 


Suggerimento : Se avete fatto un errore eseguendo 
un'azione, potete annullare l'ultima operazione 
cliccando sull'icona [Comandi] del blocco Viste, 
poi sull'icona [UNDO]. 


- Azioni sui sotto-oggetti 


Cliccate su [Sotto-oggetti] per 
passare in modo di funzione 
sotto-oggetti. 

mer Cliccate su [Mar- 
i catore dell'oggetto] 
fino ad ottenere l'icona 
[Oggetto non mar- 
cato] per disattivare il riferimento 
dell'oggetto, 


i Cliccate due volte 
sull'icona [Marcatore 
del SO], per visualiz- 
zare il volume inglo- 
bante il sotto-oggetto corrente; in questo 


modo è possibile identificare il sotto- [RW 
oggetto sul quale andremo ad agire. Selle 


- Selezione del sotto-oggetto corrente 


L'icona [Scegli SO] del blocco Clic corrente è attualmente 
selezionata; questo clic permette di scegliere il sotto-oggetto 
corrente cliccandoci sopra direttamente nella vista. Cliccate sul 
sotto-oggetto, indicato dalla freccia in questo esempio, per 
renderlo corrente. 
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Capitolo -2- Il viaggio virtuale 


Nel blocco Azione corrente è premuta l'icona 
[Dimensione] che permette di cambiare le 
dimensioni del sotto-oggetto corrente; provate 
ad ingrandire il sotto-oggetto. 


Cliccate su [Rotazione doppia] e fate ruotare 
il sotto-oggetto corrente. 


Cliccate sull'icona [Allungamento]; questa 
azione permette di deformare il sotto-oggetto 
nella direzione di un solo asse alla volta. Per 
selezionare l'asse, si procede come per le 
rotazioni; cliccate su [Scegli asse] del 
blocco Clic corrente, poi cliccate 
all'estremità dell'asse, direttamente nella 
vista, ed eseguite l'azione corrente. Il sotto- 
oggetto si deforma nella direzione dell'asse corrente 
scelto. 


Il viaggio virtuale 


Osserviamo adesso alcune scene che troviamo tra i files di esempio e 
impariamo a diventare viaggiatori dello spazio virtuale. 


Spostare un oggetto anche complesso sullo schermo è una cosa, spostarsi 
nello spazio virtuale diventa già un viaggio vero e proprio. Per 
questo aprite la scena “Duplex” cliccando sull'icona [Apri] della 
barra delle icone. Cliccando sull'icona [Vista] fate apparire 
l'oggetto “SCENE”. Appare la vista di un appartamento su tre 
piani. Date a questa finestra dimensioni ragionevoli (circa un 
quarto di schermo), poi visualizzate la scena in modo solido. 
Eccoci pronti a viaggiare in questo appartamento. 


Per poterci spostare, dobbiamo indicare a Dream On 3D Junior 
che vogliamo agire sull'osservatore e non più sull'oggetto. Perciò passate 
in modo di funzione osservatore. 


0000000000002 0000000% 
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Dream On 3D - Junior Avanzamento rapido 


Allacciatevi le cinture di sicurezza ! Questa volta 
partiamo veramente... . Cliccate con il pulsante di 
sinistra del mouse vicino 
alla porta del pianterreno, 
come indicato dalla 
freccia di questo 
esempio. Non è finita ! 
Cliccate adesso due volte 
sulla parete in fondo alla 
stanza ... eccoci nel bel 
mezzo della cucina. 


[ere | CHA 


IL tl i _____ 


- Regolazione dell'illuminazione 


Se la luminosità non vi sembra ben regolata, è 
possibile aprire la finestra Parametri di 
illuminazione cliccando su [Illuminazione] 
nella barra delle icone; aumentate la 
luminosità spostando di uno scatto la casella di 
scorrimento «Ambiente», poi richiudete la finestra. 


- Spostamenti diretti dell'osservatore 


Le due sole icone di cui avremo 
bisogno si trovano nel blocco Clic 
corrente e sono : [Guarda lì] e 
[Vai lì], che è già selezionata. 


Così come nella realtà, possiamo avanzare 
ma anche girare la testa in tutte le 
direzioni. Cliccate su 
[Guarda lì] poi 
cliccate sulla 
sinistra della 
parete di fondo 
della cucina. In questo 
modo girerete la testa per 
avere il punto cliccato di 
fronte a voi. Cliccate 
ancora una o due volte 
sulla © sinistra per 
intravedere le scale. 


Suggerimento : Se vi siete un po' persi nella scena, 
potete sempre cliccare sull'icona [Comandi] del 
blocco Viste, poi sull'icona [Come apertura]. 
Questa icona permette di tornare alla vista come era 
all'apertura. 


0000000500000 00000000 
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Capitolo -2- | Gli È 


Grazie a questi due clic siete in grado di spostarvi 
liberamente in qualsiasi scena. Provate a girare la testa 
per mettervi di fronte alle scale che potete salire 
alternando i clic [Vai lì] e [Guarda lì]. Provate a fare la 
stessa cosa con la scena “Villa” che si trova tra i file di 
esempi. 


Molto bene, avete 
superato la prima tappa 
per ottenere il brevetto di 
viaggiatore nella realtà 
virtuale. 


Gli assemblaggi 


Speriamo che il viaggio effettuato attraverso le scene di esempio sia stato 
piacevole; era solo un aperitivo. Adesso siete voi che dovete creare il 
vostro mondo virtuale. Niente panico, non vi abbandoneremo mica nello 
spazio virtuale chiudendo la porta alle vostre spalle. 


Abbiamo imparato a creare semplici oggetti di base e a manipolarli; 
adesso vedremo come assemblarli per creare degli oggetti 3D che, per 
assemblaggi successivi, ci permetteranno di creare delle scene 3D 
complesse, esattamente come quando si costruisce un oggetto coi 
mattoncini di un gioco di costruzioni. 


Inizieremo coll'assemblare alcuni oggetti astratti per capire i meccanismi 
di assemblaggio. 


Cliccate su [Contorno] e disegnate la stessa 
forma di questo esempio. 


Cliccate su [Estrusione] e digitate il nome 
“CUBO” per questo oggetto. 


Chiudete tutte le finestre. Cliccate sull'icona 
[Vista] e digitate il nome “STATUA” nella 
casella di testo «Nome» e cliccate su «OK». 
Dream On 3D Junior ha creato un oggetto 
vuoto, un nuovo spazio di lavoro nel quale prenderemo il 
nostro oggetto “CUBO” come sotto-oggetto (SO per gli amici); potremo 
deformarlo, spostarlo, colorarlo, moltiplicarlo... 


Dato che lavoriamo con i sotto-oggetti, cliccate sull'icona 
[Sotto-oggetti] del blocco Gruppo di funzioni per avere accesso 
alle funzioni dei sotto-oggetti. 
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Avanzamento rapido 


- Creazione di un nuovo SO 


Per creare un nuovo SO, cliccate l'icona 
[Modifica scena] del blocco Viste, poi 
sull'icona [Crea SO]. Si apre la finestra 
contenente la lista degli oggetti; 
selezionate l'oggetto “CUBO” e cliccate su «OK». 


x 


Adesso “CUBO” è diventato un sotto-oggetto dell'oggetto 
“STATUA”. Passate in modo di funzione oggetto e fate 
n ruotare l’intero oggetto; passate in modo 
solido. Cliccate sull'icona [Marcatore 
del SO] per visualizzare gli assi del 
sotto-oggetto corrente. 


- Copie del SO 


Ritornate in modo di funzione sotto-oggetti cliccando sull'icona 
[Sotto-oggetti] del blocco Gruppo di funzioni. 


Per fare una copia del SO corrente cliccate sull'icona 
[Modifica scena] del blocco Viste, poi sull'icona [Copia 
SO]. Adesso avete due sotto-oggetti “CUBO” nello 
stesso punto. 


Cliccate su [Rotazione doppia] del blocco Azione corrente, e 
fate ruotare un po' il SO corrente. 


- Colorazione di un SO 


Cliccate sull'icona [Tavolozza] della 
barra delle icone, cliccate su [Crea 


MRI colore], scegliete il colore rosso, poi 
cliccate su «OK» e richiudete la 
tavolozza. 


Cliccate sull'icona [Colora SO] del blocco 
Clic corrente. Cliccate con il pulsante di 
sinistra sul SO corrente (quello che gli assi) 
che riceve il colore corrente della tavolozza. 


Provate a rendere corrente il cubo bianco utilizzando il clic 
[Scegli SO] che si trova nel blocco Clic corrente e, come già 
spiegato, cliccate sul cubo bianco per renderlo corrente e fatelo 
ruotare un po'. 


- Assemblaggio sulla griglia. 


Andremo a moltiplicare l'oggetto “STATUA” che è a sua volta costituito 
da due sotto-oggetti “CUBO”, per formare un piano di nove sotto-oggetti. 
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Capitolo -2- Gli assen 


in Chiudete la vista corrente e cliccate sull'icona [Vista]; digitate 

un nuovo nome d'oggetto, ad esempio “NOVE” e cliccate su 

i «OK». Come abbiamo fatto prima, abbiamo creato un oggetto 
vuoto : l'oggetto “NOVE” nel quale prenderemo l'oggetto 
“STATUA” come SO. 


- Il modo proiezione in pianta 


Passeremo in modo proiezione in pianta per vedere il nostro 
è oggetto da sopra. La prima cosa da fare è di passare in modo di 
funzione osservatore cliccando sull'icona [Osservatore] del 
Diva Gruppo di funzioni. 


Cliccate sull'icona [Comandi] del blocco Viste, poi 
i sull'icona [Pi 1]. Adesso abbiamo una vista da sopra del 
#. nostro oggetto. 


- Inizializzazione di una griglia 


Per disporre il nostro-SO su un piano ci serviremo di 
« una funzione molto potente del Dream On 3D Junior, le 
griglie, che ci permetteranno di fare un assemblaggio 
preciso. Passate in modo di funzione SO, cliccate 
sull'icona [Comandi] del blocco Viste, poi su [Iniz. griglia]. Abbiamo 
inizializzato la griglia sul SO corrente; ogni rettangolo della griglia 
corrisponde al volume che ingloba il SO corrente. 


- La scala del disegno 


i Rimanendo in modo proiezione in pianta, potete fare uno 
“Zoom” in avanti o indietro sul disegno. Passate in modo di 
i funzione osservatore; l'azione corrente deve essere su [Scala]. 

Usate questa azione spostando il mouse verso il basso per ridurre 
la scala del disegno o verso l'alto per aumentarla. 


- Spostamento sulla griglia 


Passate in modo di funzione SO. 
Cominceremo a moltiplicare il nostro 
SO corrente. Cliccate sull'icona 
[Modifica scena], poi sull'icona 
[Copia SO]. Adesso abbiamo due SO “STATUA” uno 
dentro l’altro. 


Cliccate su [Metti SO dentro casella] del 
blocco Clic corrente. Questo clic permette di 
spostare il SO corrente al centro della casella 
della griglia cliccata. Per spostare il SO 
“STATUA”, cliccate nel punto indicato dalla freccia in 
questo esempio. 
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Avanzamento rapido 


Adesso ripetete l'operazione di copiare il SO corrente e, 
utilizzando il clic corrente [Metti SO dentro casella], 
spostatelo ogni volta fino ad ottenere un piano di nove 
SO come in questo esempio. 


Finito! Adesso cliccate sull'icona 
[Proiezione] per tornare in 
prospettiva. Indietreggiate un po' 
l'osservatore e fate ruotare il vostro 
oggetto intero (attenzione ad essere in modo di funzione 
oggetto). 


Non molto semplice il concetto di 
sotto-oggetti in Dream On 3D Junior? 
Tutto questo per creare qualche cubo! 
Il principio è lo stesso per creare un 
mondo virtuale completo. Non 
disperate, vi trasformeremo in veri 
costruttori di mondi virtuali. Provate i 
seguenti esercizi. 


LL 
FISiào 


- La mela 


Creeremo una mela. Avremo bisogno di tre oggetti di base : il 
"°CORPO”, la “FOGLIA”, il “GAMBO”. Selezionate la voce «Nuovo» 
dal menu «File» per cancellare gli oggetti in memoria. 
Per disegnare il “CORPO” della 
mela, cliccate sull'icona [Contorno] 
della barra delle icone e cambiate le 
dimensioni della finestra. 


Verificate che i blocchi di icone Elementi 
ausiliari, Clic corrente e Comandi siano 
aperti; in caso contrario apriteli e posizionateli 
sulla destra del vostro schermo di 
lavoro come in questo esempio. 
Cliccate adesso sull'icona [Griglia] 
del blocco Elementi ausiliari. 


Cliccate sull'icona [Parametri del contorno] : si apre una 
finestra di parametri. Digitate il valore 3 per il parametro 
«Scala» e richiudete la finestra dei parametri. 


Disegnate il seguente contorno ricopiando la posizione dei punti 
sulla griglia come in questo esempio. Se fate un errore, per 
cancellare un punto cliccate sull'icona [Cancella punto] del 
blocco Comandi. 
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Dopo aver disegnato il contorno, aggiungeremo le 
i curve. Utilizzando le icone [Punto precedente] e 

i [Punto successivo] del blocco Comandi, rendete 

corrente la prima linea; questo significa che le crocette 


rosse devono essere all'estremità di questa linea. 


- Disegnare delle curve 


#20 Cliccate sull'icona [Arco] del blocco Clic corrente 

k e posizionate il puntatore del mouse sulla linea 

corrente; cliccate una volta con il pulsante sinistro 

del mouse : un arco di cerchio seguirà i movimenti 

del mouse; posizionate il puntatore del mouse nel punto 

della griglia indicato dalla freccia in questo esempio e 
cliccate una volta sul pulsante sinistro per fissare la curva. 


vii Bag) Fate la stessa cosa con la linea successiva; 
| ; DS rendetela corrente utilizzando [Punto 
. j precedente] o [Punto successivo] e fate 


una curva posizionando il puntatore nel 
punto indicato dalla freccia. 


Per la terza curva 
avremo bisogno di 
una curva più “tesa”. 
Cliccate sull'icona 
[Spline] del blocco Clic 
corrente e procedete come per 
le altre curve. 


Una volta finito il contorno, cliccate sull'icona [Asse di 
rivoluzione] del blocco Elementi ausiliari per far apparire l'asse 
di rivoluzione 


[Sposta asse] del blocco Clic corrente. Cliccate quindi in mezzo 


Se l'asse non tocca l'oggetto, per spostarlo cliccate sull'icona 
19 


al contorno; in questo modo l'asse si sposterà fino a 


toccare il disegno. 


parametro «Spicchi» e chiudete la finestra Giro. 


Cliccate sull'icona [Generazione] del blocco 
Contorni, poi su [Rivoluzione]. Date il nome 
“CORPO” all'oggetto e cliccate su «OK». Ecco 


fatto; appare il corpo della nostra mela. Passate 


in modo solido e fatela ruotare. 


Cliccate sull'icona [Giro] nella barra delle icone nella 
parte superiore dello schermo. Digitate il valore 20 per il 
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mela. 
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Chiudete la vista contenente l'oggetto : niente paura, il 
vostro oggetto è sempre in memoria ! Adesso, sempre per 
rivoluzione, creeremo una foglia da mettere sulla nostra 


Cliccate sull'icona [Cancella contorno] del blocco 
Comandi. 


Cliccate sull'icona [Aggiungi punto] del blocco 
Clic corrente. Disegnate una linea come in questo 
esempio contando la posizione dei punti sulla 
griglia. 

Cliccate sull'icona [Spline] e disegnate un arco 
come in questo esempio. La nostra foglia deve 
essere incavata. 


Per fare ciò disattivate la griglia cliccando 
sull'icona [Griglia]. 
Rendete corrente di nuovo la linea usando 


[Punto precedente] 0 [Punto successivo], 
poi disegnate un'altra curva a qualche 


millimetro dalla prima, come in questo 
esempio. 


Cliccate sull'icona [Giro], digitate il valore 10 per 
il parametro «Spicchi» e il valore 55 per il 
parametro «Angolo». 


Poi cliccate sull'icona [Rivoluzione] e date il nome 
“FOGLIA” a questo nuovo oggetto. Chiudete la 
vista contenente l'oggetto. 


L'ultimo oggetto, il gambo, sarà creato per 
estrusione. Cliccate su [Cancella contorno]. 


Poi cliccate su [Poligono] del blocco Comandi. 


Abbiamo la base del nostro gambo; cliccate su [Estrusione] del 
blocco Generazione e date il nome “GAMBO” a questo nuovo 
oggetto. 


Chiudete tutte le finestre. I nostri primi tre oggetti di base sono 
pronti; non ci rimane che assemblarli in un solo oggetto 
“MELA”. Cliccate sull'icona [Vista] nella barra delle icone, 
digitate il nome “MELA” e poi cliccate su «OK». Dream On 3D 


Junior ha creato un oggetto vuoto, nel quale prenderemo i nostri oggetti 
di base “CORPO” e “FOGLIA” come sotto-oggetti. 


Per creare un nuovo SO, cliccate sull'icona [Modifica 
scena], poi su [Crea SO]; scegliete l'oggetto “CORPO”. 


Passate in modo di funzione oggetto e fate ruotare tutto 
l'oggetto in modo da vedere la parte superiore del nostro 
SO “CORPO”. Passate in modo solido. Cliccate 
sull'icona [Marcatore del SO] per visualizzare gli assi 
del SO corrente. 


Cliccate sull'icona [Tavolozza] nella barra 
delle icone, cliccate sull'icona [Crea colore], 
scegliete il colore rosso, poi cliccate su «OK» 
e richiudete la Tavolozza. 


Cliccate sull'icona [Colora SO] del blocco Clic 
corrente. Con il pulsante sinistro cliccate, direttamente 
nella vista, sul SO “CORPO” che riceve il colore 
corrente. 


Cliccate sull'icona [Scegli asse] del blocco 
Clic corrente. Create un. nuovo SO 
prendendo questa volta l'oggetto 
“FOGLIA”. I due sotto-oggetti sono uno 
nell'altro; è possibile intravedere unicamente 
gli assi di riferimento della “FOGLIA”. 

222284. Cliccate sull'icona [Spostamento] del 
blocco Azione corrente, poi cliccate sull'asse Z nella 
finestra, quindi spostate la foglia verso l'alto. 


| 
| 
| 
| 
o 
| 
| 


felini a 


sull'asse X. Per fare ruotare la foglia in 
maniera precisa, cliccate 2 volte sulla freccia 


di sinistra della finestra; questo fa ruotare di 
90° il SO. 


Cliccate sull'icona [Spostamento] del 
blocco Azione corrente. Provate a 
posizionare la foglia come in questo 
esempio, usando l'azione corrente e cliccando sull'asse lungo il 
quale volete spostare la foglia (per gli spostamenti in su o in giù 
selezionate l'asse Y; per gli spostamenti a sinistra o a destra selezionate 
l'asse Z). Colorate il SO “FOGLIA” in verde. 
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Il tocco finale : create un nuovo SO prendendo l'oggetto 
“GAMBO”. Ops , un po' troppo grande ! Cliccate sull'icona 
[Dimensione] del blocco Azione corrente. 
Spostate verso sinistra il mouse (sempre 
mantenendo premuto il pulsante destro come per 
tutte le azioni) fino a quando gli assi del SO non 
abbia raggiunto le dimensioni di qualche millimetro, 
pi in maniera più precisa utilizzando le frecce 
2 = della vista, cliccando 13 volte sulla freccia 
di sinistra. Per allungare il SO cliccate 
sull'icona [Scegli asse] del blocco Clic 
corrente, poi scegliete l'asse Z. 


Cliccate sull'icona [Spingi] del blocco 
Azione corrente e spostate il mouse verso 
l'alto fino ad ottenere la lunghezza desiderata. 


romea che il vostro oggetto è finito, passate in modo di funzione oggetto 
e fatelo ruotare. 


- Una sedia 


Se prendiamo un qualsiasi oggetto esistente, sia naturale 
che artificiale, esso può essere scomposto in forme 
geometriche più semplici. Prendiamo una sedia da 
giardino. Vedremo con questo esempio l'utilità di 
organizzare gli oggetti in una struttura. Ci servirà un unico 
oggetto di base per creare questa sedia! 


ug Cliccate su [Contorno], attivate la griglia e 
00 disegnate un quadrato di due punti per due della 
3; priglin, come in -— erineinenzn 7 


{juento esempio 
Ciieente su | Kgtru» 
Mione] è dategli il 


nome “CUBO 


Chiudete tutte le finestre e cliccate su [Vista]; create un nuovo 
oggetto; dategli il nome “SCHIENALE” e cliccate su «OK». 
Cambiate le dimensioni della finestra in modo da renderla 
quadrata. 


Creeremo il nostro primo SO prendendo l'oggetto 
“CUBO” come SO dell'oggetto “SCHIENALE”. 
Passate in modo di funzione SO, cliccate sull'icona 
[Modifica scena] del blocco Viste, poi cliccate 
sull'icona [Crea SO], selezionate l'oggetto “CUBO” e cliccate su «OK». 


20000000000 0000000000 
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Per prima cosa cominceremo col deformare il nostro SO per creare la 
prima stecca per assemblare il nostro “SCHIENALE”; lavoreremo in 
modo di lavoro in pianta con una vista da sopra 
dell'oggetto. Passate in modo di funzione osservatore, 
; cliccate sull'icona [Comandi] del blocco Viste, poi 
È sull'icona [Pi 1] 


i Cliccate sull'icona [Incrementi] nella barra delle icone e digitate 
è il valore 10.000 per il parametro «Distanza SO» e il valore 30 
i peril parametro «Angoli». Richiudete la finestra Incrementi. 


- L'asse corrente 


Passate in modo di funzione SO; allargheremo il nostro SO. 
Cliccate sull'icona [Allungamento] del blocco Azione corrente. 


ig Cambiate l'asse corrente cliccando sulla sesta icona del blocco 
s Viste fino ad ottenere l'icona [Asse Y]. Adesso cliccate 6 volte 
X sulla freccia di destra della vista per allargare il SO corrente. 


Se il disegno del SO supera le dimensioni della 
8. finestra, potete cambiare la scala del disegno; 

ssa, CIÒ si ottiene passando in modo di funzione 

osservatore e cliccandò sull'icona [Scala] 


EFRTTI 


(Rimanete in modo di funzione osservatore). Adesso 
appiattiremo il nostro SO. Cliccate sull'icona 
“2A = [Comandi] del blocco Viste, poi 
sull'icona [Pi 2] per vedere il nostro 
oggetto di lato (passate in modo di 
funzione SO). 


SIE 


Cliccate sull'icona [Allungamento] 


Selezionate l'asse corrente [Asse Z], appiattite il SO corrente 
usando l'azione corrente fino a raggiungere uno spessore di 
pochi millimetri. 


(Modo di funzione osservatore). Cliccate su [Pi 1] per vedere il 
nostro oggetto da sopra. 


i Cliccate su [Marcatore del SO] del blocco Modi di 
visualizzare per vedere gli assi del SO corrente. (Modo 
di funzione SO) Moltiplicheremo il nostro SO per 
creare lo schienale della sedia usando le griglie per fare 
un lavoro preciso. Cliccate sull'icona [Comandi] del 
ININGB blocco Viste, poi su [Imiz. griglia] 
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Avanzamento rapido 


Cliccate su [Allungamento] e 
selezionate l'asse corrente [Asse X], 
cliccate una volta sulla freccia verso 
l'alto della vista, per appiattire ancora 
un po' il nostro SO; capirete subito il perché ! 


Copiate il SO corrente. Cliccate sull'icona 
[Metti SO dentro casella] del blocco Clic 
corrente e cliccate sulla casella della griglia 
sopra il primo SO come indicato dalla freccia 
in questo esempio; ripetete l'operazione di copiare il 
SO e, utilizzando il clic corrente, 
moltiplicate il SO ancora 4 volte e 
disponete le copie ottenute una sopra 
l’altra come in questo esempio. Non 
dimenticate di cambiare la scala del 
disegno se supera le dimensioni della 
finestra. 


- Centrare l'oggetto 


Centrate l'oggetto (modo di funzione oggetto) n 
sull'icona [Comandi], poi su [Centra oggetto]; i 
questo modo il centro degli assi coincide con il sea 
dell'oggetto. 


fg Chiudete la vista corrente. Aggiungiamo i bordi al nostro 
schienale, Cliccate su [Vista] e create un nuovo oggetto, 
dandogli il nome “SCHIENALE2”. (Modo di funzione SO) 
Create un nuovo SO scegliendo l'oggetto “SCHIENALE”. 


te (Modo di funzione osservatore) Passate in modo di lavoro in 
pianta su Pi 1, Eventualmente cambiate la [Scala] del disegno. 


Cliccate su [Marcatore del SO]. 


(Modo di funzione SO) Cliccate su [Comandi] del 
blocco Viste, poi su [Iniz. griglia] per inizializzare la 
griglia sul SO corrente. 


- Ricerca di un oggetto di base 


Per fare i bordi utilizzeremo sempre il nostro oggetto di base “CUBO”. 
Create un nuovo SO. La lista degli oggetti mostra unicamente gli oggetti 
principali. Cliccate sul pulsante «Oggetti di base» per elencare i nostri 
oggetti di base e scegliete l'oggetto “CUBO”; cliccate su «OK». 
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Cliccate su [Allungamento] e 
selezionate l'asse corrente [Asse X], 
usando l'azione corrente allungate il SO 
fino all'indicazione della freccia di 


questo esempio. 


Scegliete l'asse corrente [Asse Y] e stringete un 
po’ il SO corrente, come in questo esempio 
(modo di funzione osservatore). 


Passate in modo di lavoro in pianta su Pi 2, 
(modo di funzione SO) scegliete l'asse 
corrente [Asse Z] e appiattite il SO 
come in questo esempio; passate di 
nuovo in modo di lavoro in pianta su Pi 1. 


- Incollaggio sulla griglia 


Il nostro bordo è pronto, non ci rimane che 
incollarlo alle stecche. Cambiate la scala del 
disegno in modo che si vedano tre rettangoli 
sull'orizzontale della griglia. (Modo di funzione 
SO) Cliccate sull'icona [Sposta SO verso bordo] del 
blocco Clic corrente; questo clic permette di incollare il 
SO corrente sul bordo della griglia più vicino al punto 
cliccato. 


Cliccate sul bordo destro del rettangolo della griglia, 
indicato dalla freccia in questo esempio, per spostare il 
SO; poi cliccate una seconda volta sul bordo sinistro 
vicino alle stecche per incollare il SO. 


[TA EMnS 


Copiate il SO corrente e cliccate sul bordo sinistro del 
rettangolo della griglia, poi sul bordo destro vicino al 
gruppo di stecche. 


A 


3g Per vedere il risultato del nostro 
px assemblaggio, cliccate sull'icona 
bi RIN [Proiezione] del blocco Modi di 

visualizzare per ritornare in prospettiva, 
passate in modo solido e (modo di funzione oggetto) fate 
ruotare l'oggetto. 


Utilizzando l'oggetto “SCHIENALE2"”creeremo la base della nostra 
sedia e lo schienale stesso. Chiudete la vista attiva, create un nuovo 
oggetto dandogli il nome “BASE”. 
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Avanzamento rapido 


(Modo di funzione SO) Create un nuovo SO prendendo 
l'oggetto “SCHIENALE2”. (Modo di funzione 
osservatore) Passate in modo di lavoro in pianta su Pi 3, 
cliccate [Marcatore del SO]. Ecco fatta la base della 
nostra sedia. Per lo schienale, (modo di funzione SO) 
copiate il SO corrente. Cliccate sull'icona [Rotazione], 
scegliete l'asse corrente [Asse Y]. Cliccate due volte 
sulla freccia sinistra della vista. 


- Spostamento di un SO su un piano 


Il nostro schienale è pronto, non ci resta che spostarlo. Cliccate 
su [Spostamento su piano] del blocco Azione corrente. 


Cliccate sulla quinta icona del blocco Viste fino 
ad ottenere l'icona [Riferimento 
dell'osservatore], questo ci permetterà di 
eseguire l'azione corrente in rapporto al 
riferimento dell'osservatore che è lo stesso della vista. 


Lavoriamo con una vista dell'oggetto in modo 
di lavoro in pianta su Pi 1. Selezionate allora il 
piano corrente Pi 1, cliccando sulla sesta icona 
del blocco Viste fino ad ottenere l'icona [Piano 
Pi 1]; in questo modo il SO si sposterà parallelamente 
alla vista. 


Utilizzando l'azione corrente e i movimenti orizzontali e verticali del 
mouse, spostate il SO come in questo esempio (se serve, non esitate a 
cambiare la scala del disegno). Centrate l'oggetto. 


Arriviamo alla parte finale dell'assemblaggio della nostra sedia; bisogna 
ancora aggiungere i poggiabraccia e le gambe. 


Chiudete la vista corrente, create un 
nuovo oggetto dandogli il nome 
“SEDIA”, create un nuovo SO 
prendendo l'oggetto “BASE” .(Modo 
di funzione osservatore) Passate in modo di lavoro in 
pianta su Pi 3 , cliccate su [Marcatore del SO]. 


Per i poggiabraccia, prenderemo sempre il nostro 
oggetto “CUBO”. (Modo di funzione SO) Create un 
nuovo SO prendendo l'oggetto “CUBO” (quando 
siete nella lista degli oggetti non dimenticatevi di 
cliccare sul pulsante «Oggetti di base» per ritrovare l'oggetto “CUBO”). 


18 : 43 e Appiattite il SO corrente con l'azione [Allungamento] 
(A A 


sull'asse corrente [Asse Z] fino a quando non abbia 


MW raggiunto uno spessore di pochi millimetri. 


Adesso allungatelo utilizzando l'asse corrente [Asse X] come in 
LR questo esempio. 


2-22 


A Îù {) Passate in modo di lavoro in pianta su Pi 1, (Modo di funzione 
ai SO) e appiattite il SO (del 30% circa), usando l’asse corrente 


Mo [Asse Y]. Passate in modo di lavoro in DENAI su Pi 3. (Modo di 


funzione SO). 


Spostate il SO utilizzando l'azione 
{Spostamento su piano]. 


Scegliete il riferimento corrente 
i [Riferimento dell'osservatore] e il 
Fam? piano corrente [Piano Pi 1]. 
Ir “—Spostate il SO corrente nel punto 
indicato dalla freccia in questo esempio. 


Per le gambe della sedia, copiate il 
SO corrente, fatelo ruotare 
utilizzando l'azione [Rotazione], 
scegliete l'asse corrente [Asse Z] e 
cliccate 2 volte sulla freccia di destra della vista per 
fare ruotare di 60° il SO corrente. 


agi Allungate un po' il SO (circa 30%) 
fd utilizzando [Allungamento] 
sull'asse corrente [Asse X]. 


Spostate il SO sul piano corrente 


corrente [Riferimento dell'osser- 
vatore] (come abbiamo già fatto in precedenza) come in 


questo esempio. 


Per l'altra gamba, copiate di nuovo il SO corrente, fatelo ruotare 
cliccando 2 volte sulla freccia di destra della vista e spostatelo come in 
questo esempio. 


- Raggruppamento di sotto-oggetti 


Non ci rimane che incollare le gambe e il poggiabraccia alla nostra sedia, 
a sinistra e a destra. Dovendo lavorare su tre SO contemporaneamente, li 
CASgIUDDereMo. 


Cliccate su [Scegli SO del gruppo] del blocco Clic corrente e 
cliccate sui sotto-oggetti : le due gambe e il poggiabraccia. 


g I sotto-oggetti vengono circondati da un volume giallo. 
i Cliccate sull'icona [Modifica scena] del blocco Viste, 
poi su [Raggruppa SO]. 


Per incollare il nostro gruppo di sotto-oggetti, passate in modo di 
i lavoro in pianta su Pi 2, (modo di funzione SO) cliccate su 
* [Scegli SO] del blocco Clic corrente e cliccate sullo schienale 
della sedia per renderlo corrente. 


î [Piano Pi 1] del riferimento [Mmmm [ci Sggoreeeoesi 
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Inizializzate una griglia sul SO corrente e 
cliccate sulle gambe della sedia per renderle 
correnti. Cliccate su [Sposta SO verso 
bordo], riducete la scala del disegno in 
modo che si vedano tre rettangoli della griglia in 
orizzontale. 


Cliccate sulla sinistra nel punto indicato dalla freccia 
in questo esempio e cliccate sul bordo destro del 
rettangolo della griglia per incollare i sotto-oggetti 
alla sedia; adesso copiate il SO corrente e incollatelo 
sul bordo sinistro della sedia. Attenzione a non 
selezionare un bordo superiore della griglia altrimenti 
il SO si sposterà in alto. 


Salviamo la nostra scena sul disco fisso; scegliete la 
voce «Salva con nome...» dal menu «File». 


Selezionate la 
directory “Scene”. 
poi digitate un nome 
nella casella di testo 
«Nome del file» e 
cliccate su «OK». 


- Il tavolo 


Per completare il nostro giardino disegneremo un 
o, involo, Inizieremo col piano del tavolo che 
Vf otterremo come oggetto di rotazione. Chiudete 
tutte le finestre; cliccate su [Contorno] e 
disegnate di nuovo un quadrato di due punti per 
due della griglia. Cliccate su [Giro] nella barra 
delle icone e digitate il valore 40 per il parametro 
«Spicchi». Cliccate su [Asse di rivoluzione], 
verificate che l'asse tocchi il quadrato. In caso 
contrario spostatelo. Generate l'oggetto cliccando 
sull'icona [Rivoluzione] e dategli il nome 
“PIANO”. 


Chiudete tutte le finestre. Create un nuovo oggetto e 
dategli il nome “TAVOLO”, create un nuovo SO 
prendendo l'oggetto “PIANO”. Passate in modo di 
lavoro in pianta su Pi 2, appiattite il piano del tavolo 
con [Allungamnto] lungo l’asse corrente [Asse Z]. 


0000000000000 0000000 
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Per le gambe del tavolo, create un nuovo SO [Enio 
prendendo l'oggetto “CUBO” (quando siete 
# nella lista di oggetti non dimenticatevi di 

cliccare sul pulsante «Oggetti di base» per 
ritrovare l'oggetto “CUBO”. Cliccate su [Dimensione]; 
utilizzando l'azione corrente, diminuite le dimensioni 
del SO come in questo esempio. 


Adesso dobbiamo allungare la gamba 
; del tavolo : cliccate su 
Î [Allungamento] lungo l’asse corrente 
[Asse Z]; allungatela in modo che 
l’altezza sia uguale al diametro del piano del tavolo. 


Cliccate su [Spostamento] e scegliete 
asse corrente [Asse Z], spostate la 
gamba in modo che tocchi il piano del 
tavolo. Centrate l'oggetto. Passate in 
modo di lavoro in pianta su Pi 1. 
Cliccate sull'icona [Marcatore del 
SO] fino ad ottenere l'icona [SO con 
BB]. 


RA 


stema 


La gamba è in mezzo al tavolo; per moltiplicarla e 
spostarla ai quattro “angoli” del tavolo, utilizzeremo le 
griglie in maniera molto astuta. Inizializzate la griglia 
sul SO corrente. 


Cliccate sull'icona [Metti SO dentro casella] € 
cliccate sulla casella della griglia indicata dalla 
freccia in questo 
e's'e.ispri 0. 
Copiate il SO altre tre 
volte e posizionatelo (a 
distanza uguale) ai 
quattro angoli del tavolo 
indicati dalle frecce in 
questo esempio. 


COTTA RIIOS DS 
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Consolideremo un po' il nostro tavolo 
aggiungendo delle aste per tenere 
insieme le gambe. Copiate il SO 
corrente, cliccate su [Rotazione], 
scegliete l'asse corrente [Asse X]. 


Cliccate su [Incrementi] e digitate il numero 
45° per il parametro «Angoli», chiudete la 
finestra Incrementi. Cliccate due volte sulla 
freccia di destra per fare ruotare il SO di 90°. 


Il clic corrente è [Metti SO dentro casella], 
cliccate sulla casella della griglia al centro del tavolo, come 
indicato dalla freccia in questo esempio. Centrate l'oggetto . 


Passate in modo di lavoro in pianta su Pi 2, 
cliccate su [Scegli SO]; poi cliccate sul piano 
del tavolo per renderlo corrente; inizializzate 
una griglia, cliccate sul SO dell'asta per 
renderlo corrente. 


Cliccate sull'icona [Metti SO dentro casella] e 
cliccate nel punto indicato dalla freccia in 
questo esempio per spostare il SO. Passate su 
Pill 


Cliccate su [Rotazione], scegliete 
l'asse corrente [Asse Y] e cliccate una 
volta sulla freccia di sinistra. Copiate il SO e cliccate 
due volte sulla freccia di sinistra per farlo ruotare. 


per | Cliccate su [Proiezione], passate in modo solido e fate 

(A ruotare l'oggetto. Se il vostro oggetto è troppo scuro, 

ea regolate la luce cliccando su [Iluminazione] nella barra 
delle Icone, 


Per finire questo esempio assembleremo il tavolo e la 
sedia in un solo oggetto, Chiudete tutte le finestre, 
create un nuovo oggetto e dategli il nome 
“GIARDINO”. 


Create un nuovo SO prendendo l'oggetto 
Agla “SEDIA”; passate su Pi 1, (modo di funzione 
#44] SO) create un nuovo SO prendendo l'oggetto 
“TAVOLO”. Cliccate su [Dimensione]; 
utilizzando l'azione corrente aumentate le dimensioni 
del tavolo come in questo esempio. 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


[BE ME a 


| 0000800660006 00000006600 
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Capitolo -2- 


Cliccate su [Spostamento su piano]. 


Scegliete il riferimento corrente 
[Riferimento dell'osservatore] e il 
piano corrente [Piano Pi 1]; spostate 
il tavolo come in questo esempio. 


Passate su Pi 2, (modo di funzione SO) 
cliccate su [Scegli SO] e cliccate sul SO 
“SEDIA”; inizializzate una griglia sul SO 
corrente. Cliccate sul SO “TAVOLO”, 
cliccate sull'icona [Sposta SO verso 
bordo], cliccate sul bordo del rettangolo 
della griglia per incollare il tavolo sul 
terreno. Centrate l'oggetto. 


Cliccate su [Proiezione], passate in 
modo solido, (modo di funzione oggetto) 
« fate ruotare l'oggetto e fate avanzare 
l'osservatore. 


TC UNE 


Utilizzazione della struttura 


Abbiamo visto come assemblare oggetti di base in maniera organizzata. 
Questa organizzazione la chiameremo struttura gerarchica. Grazie a 
questa struttura gerarchica, oltre ad avere un'organizzazione 
dell'assemblaggio, possiamo facilmente fare delle modifiche anche in una 
scena molto complessa agendo a tutti i livelli. - sue 


Prendiamo subito un esempio. Vogliamo aggiungere un 
bicchiere sul tavolo del nostro giardino; basterà 
aggiungerlo nell'oggetto “TAVOLO”, per ritrovarlo 
automaticamente nell'oggetto “GIARDINO”. 


Innanzitutto dobbiamo creare l'oggetto 
“BICCHIERE”. Cliccate su [Contorno], 
disegnate lo stesso contorno di questo esempio. 
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Cliccate su [Giro] e digitate il numero 30 per il 
parametro «Spicchi». Cliccate su Titearazionei e date a 
questo oggetto il nome “COPPA” 


Chiudete tutte le finestre, create un nuovo oggetto dandogli il 
nome “BICCHIERE”. Create un nuovo SO prendendo l'oggetto 
“COPPA”. Passate su Pi 2, allungate un po' il SO “COPPA” 
lungo l’asse corrente [Asse Z]. 


Aggiungeremo una fetta di limone. 
Create un nuovo SO prendendo 
l'oggetto di base “PIANO”. Cliccate 
su [Allungamento] € appiattitelo un 
po' sull'asse corrente [Asse Z]. Ruotate il SO 
di 90° sull'asse corrente [Asse Y]. 


Spostate la fetta di limone sul bordo 
del bicchiere sul piano corrente 
[Piano Pi 1] del riferimento corrente 
[Riferimento dell'osservatore]. 


Per la cannuccia, create un nuovo SO prendendo l'oggetto “PIANO”, 
cambiatene le dimensioni, allungatelo, dopodiché, spostatelo per metterlo 
nel bicchiere. 


Aprite un vista sull'oggetto “TAVOLO” : per questo cliccate su 
[Vista]; la lista degli oggetti mostra solo gli oggetti principali, 
ovvero quelli che non sono utilizzati come SO da altri. L'oggetto 
“TAVOLO” è usato come SO dall'oggetto “GIARDINO”; dunque 


fia Chiudete la vista corrente. Poseremo il bicchiere sul tavolo. 


cligente sull'oggetto “GIARDINO” e poi cliccate una 
volta sul pulsante «Sotto-oggetti»; adesso la lista 
elenen | nomi del sotto-oggetti dell'oggetto 
"GIARDINO", questo pulsante permette di scendere 
nella siruttura dell'oggetto, Scegliete l'oggetto 
“TAVOLO" è cliccate su «OK», 

Passate su Pi 2, inizializzate una griglia sul 
SO “PIANO” del tavolo, create un nuovo SO 
prendendo l'oggetto “BICCHIERE” (se è 
necessario cambiate la dimensione del 
bicchiere), cliccate su [Sposta SO verso bordo] e 


incollate il bicchiere sul tavolo. 


Se volete spostare il bicchiere sul 
tavolo, passate su Pi 1 e con 
l'azione [Spostamento su piano], 
scegliete i pono corrente [Piano 
Pi 1] del riferimento corrente [Riferimento 
dell'osservatore]. 


Chiudete la finestra corrente e aprite una 
vista sull'oggetto “GIARDINO” per vedere 
il risultato. 
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Capitolo -2- Utilizzazione della stri 


Proviamo a prendere un altro esempio. Caricate la scena “Villa”, aprite 
una vista sulla “Villa”, cambiate le dimensioni della finestra in modo che 
occupi un quarto dello schermo di lavoro. Chiudete tutti i blocchi di 
icone eccetto i blocchi Gruppo di funzioni e Modi di visualizzare. 


Passate in modo di funzione osservatore; 
utilizzando il clic corrente [Vai lì] cliccate una 
volta sul muro indicato dalla freccia in questo 
esempio. 


Nella realtà virtuale, non ci sarebbe nessun problema 
per noi ad attraversare questo muro, ma diciamo che 
vogliamo modificare questa scena distruggendo il 
muro! Basterà selezionarlo nella vista con [Scegli SO], 
giusto? E no. Il problema è che questo muro fa parte di 
un assemblaggio di sotto-oggetti, che a loro volta fanno 
parte di altri sotto-assemblaggi. Se conosciamo il nome 


TZRWNO ca 


dell'oggetto possiamo cercarlo nella lista degli oggetti e cancellarlo, ma 
la lista è troppo complessa e piena di nomi incomprensibili. Dream On 
3D Junior possiede delle funzioni che permettono di accedere ai sotto- 
oggetti della struttura della scena direttamente e in maniera grafica nelle 


viste. 


Cliccate sull'icona [Comandi] del 
blocco Viste, poi sull'icona [Copia 
vista]; si apre una seconda vista sulla 
villa. Spostate la finestra in modo da 
vederle entrambe sullo schermo. 


Visualizzate il volume del SO, 
cliccando due volte su [Marcatore 
del SO] del blocco Modi di 
visualizzare. Passate in modo di 


funzione SO. 


La terza icona del bloccoViste ci indica che il 
clic corrente è [Scegli SO]. Cliccate sul muro. 
Come potete vedere, il volume del SO ingloba 
un SO più grande del nostro muro. 


Per accedere al muro dobbiamo per prima cosa 
accedere all'oggetto che utilizza il nostro muro come 
suo SO e in questo modo scendere nella struttura; 
PS n” cliccate sull'icona [Comandi] del 
blocco Viste, poi su [Accesso al SO]. 
Il disegno nella vista cambia; il SO 
selezionato diventa allora l'oggetto 
della vista. 
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Avanzamento rapido 


| Ora cliccate sul muro e cliccate ancora una volta su 
| [Accesso al SO] per scendere ancora nella struttura. 
Nella nostra vista abbiamo l'oggetto muro composto da 
| due sotto-oggetti; ora basterà cancellarli. 


Per questo cliccate sull'icona 
[Modifica scena], poi su [Cancella 
SO]. Ripetete l'operazione per 
cancellare il secondo SO. 


Chiudete la finestra corrente; la modifica è stata | E 
riportata più in alto nella struttura, perciò il muro è 

scomparso e possiamo 
| continuare il nostro viaggio. 
i Potete procedere allo stesso 
modo per raggiungere, 
cancellare, spostare o sostituire 
dei sotto-oggetti in una scena. 
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I contorni 


Cliccando su [Contorno], si apre una finestra chiamata finestra 
del contorno. Le finestre dei contorni permettono di disegnare 
delle forme in due dimensioni che saranno utilizzate come basi 
per generare volumi in tre dimensioni. 


E' possibile aprire un numero qualsiasi di contorni. 


Punto corrente 
Griglia 
Contorno ridotto 
Vertice 


Asse di rivoluzione 
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Il blocco di icone Contorni 


La finestra contorno è accompagnata da un blocco di icone 
principale che permette di accedere a tutti i comandi dei 
contorni. Le scelte che vengono effettuate nei blocchi di icone 
sono indipendenti per ogni finestra di contorno. 


1) [Elementi ausiliari] : questa icona provoca l'apertura del 
blocco contenente le icone che permettono di visualizzare o 
no differenti elementi ausiliari utili per il disegno. 


2) [Clic corrente] : indica qual è il clic corrente e provoca 
l'apertura del blocco che permette di scegliere che cosa 
succede quando si clicca con il pulsante di sinistra del 
mouse nella finestra contorno. 


3) [Comandi] : provoca l'apertura del blocco contenente le 
icone che attivano un'azione quando vengono cliccate. 


4) [Generazione] : provoca l'apertura del blocco che 
raggruppa i comandi di generazione degli oggetti. 


5) [Parametri del contorno] : provoca l'apertura della finestra 
Parametri del contorno. 


Le basi 


- Disegno 
Per cominciare a disegnare è necessario cliccare sull'icona 
[Aggiungi punto]. 


E' possibile ora disegnare un poligono cliccando dentro la 
finestra. Ad ogni clic viene fissato un punto nella posizione 
nella quale si trova il puntatore del mouse. Ogni punto così 
fissato costituisce un vertice del poligono. Tale poligono sarà 
chiamato contorno. 


Per essere utilizzabile il contorno deve delimitare una superficie 
unica, ossia nessuna linea deve incrociarne un'altra. 


- Edizione 


Utilizzando [Cancella punto], è possibile cancellare l'ultimo 
punto che è stato inserito. Tale punto è contraddistinto da una 
croce più grande e verrà chiamato punto corrente. Un nuovo 
punto, eventualmente aggiunto, viene comunque inserito tra i 
due indicati dalle croci. 


Per cancellare od aggiungere punti ovunque, ogni vertice del 
contorno può diventare il punto corrente. Per fare ciò è 
sufficiente cliccare su [Punto precedente] o [Punto 
successivo], fino a che il punto desiderato non è stato raggiunto. 


[Seleziona punto] permette di cambiare in maniera diretta il 
punto corrente. Diventa punto corrente il punto più vicino alla 
posizione cliccata. 


Per cancellare l'intero contorno è sufficiente cliccare su 
[Cancella contorno]. 


- Duplicazione 


[Copia contorno] permette di creare una copia del contorno 
disegnato. Si apre una nuova finestra; i due contorni sono 
completamente indipendenti e sono modificabili separatamente 
senza che le variazioni su uno abbiano effetto sull'altro. 


Aspetto 


- Zoom 


[Ingrandisci contorno] permette di fare lo zoom di un arca 
contenuta all'interno della finestra del contorno. Cliccate 
nell’angolo superiore sinistro della parte che si vuole ingrandire; 
appare un riquadro del quale è possibile spostare l'angolo 
inferiore destro con il mouse. Quando avete raggiunto la 
posizione desiderata, cliccate nuvamente per ottenere un 
ingarandimento della parte inquadrata. Per annullare lo zoom, 
cliccate sul pulsante destro del mouse. 


da 


- Vista generale 


[Vista generale] permette di mostrare il contorno esistente nella 
sua interezza (nel caso parti di esso non siano visibili). 
Cliccando una seconda volta su questa icona, prima di cliccare 
su un'altra, è possibile tornare alla scala originale. 


Curve 
- Archi 


[Arco] permette di disegnare degli archi di circonferenza. L'arco 
che viene disegnato va a sostituire un segmento del contorno 
esistente. L'arco passa per i punti indicati dalle croci e per un 
terzo punto a scelta. Portate il puntatore del mouse dentro la 
finestra del contorno, quindi cliccate con il pulsante sinistro : 
apparirà un arco. Ora potete modificare la forma dell'arco 
spostando il mouse. Quando l'aspetto dell'arco vi soddisferà 
cliccate nuovamente con il pulsante sinistro. Potete annullare 
l'operazione cliccando il pulsante destro prima di aver fissato 
l'arco. 


Per cambiare il numero di punti che compongono un arco (1- 
50), potete cliccare sull'icona [Preferenze di contorni]. 
Comparirà una finestra di parametri all'interno della quale 
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potrete far variare il parametro «Arco» che indica appunto il 
numero di punti che costituisce un arco. Qualsiasi arco da voi in 
precedenza disegnato non sarà modificato dal cambiamento del 
parametro. 


- Splines 
[Spline] permette di disegnare curve più “strette” rispetto agli 
archi di circonferenza. Questa funzione si utilizza esattamente 
come quella per disegnare gli archi che abbiamo appena 
descritto. 


- Cancellazione di una curva 


[Cancella curva] permette di cancellare l'ultimo arco o spline 
che è stato generato. Questa funzione elimina un numero di 
punti uguale al parametro «Arco» della finestra di dialogo 
Preferenze di contorni. 


- Poligoni regolari 


[Poligono] permette di generare un poligono regolare. Si 
possono specificare il numero dei lati ed il raggio del poligono 
modificando i parametri nella finestra Preferenze di contorni. 


Il parametro «Raggio poligono» specifica il raggio del poligono 
che verrà generato, mentre il parametro «Nu. lati poligono» 
indica il numero dei lati che costituiranno il poligono stesso. 


Il nuovo poligono generato sostituirà qualsiasi contorno 
disegnato in precedenza all'interno della finestra attiva. Il 
numero massimo di lati del poligono è 50. 


Elementi ausiliari 
- Griglia 


Cliccando su [Griglia], appare una griglia nella finestra del 
contorno. Questa griglia “attrae” i punti che vengono disegnati, 
ciò risulta utile quando si ha la necessità di disegnare linee che 
formiano fra loro angoli retti. 


- Assi 


[Assi] permette di far comparire, nella finestra del contorno, due 
assi di riferimento (uno verticale ed uno orizzontale). 
L'intersezione dei due assi costituisce il centro del contorno 


- Asse di rivoluzione 


[Asse di rivoluzione] permette di far comparire una linea 
verticale sulla finestra del contorno : chiameremo tale linea asse 
di rivoluzione. 
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Tramite [Sposta asse] è possibile spostare l'asse di rivoluzione. 
Dopo aver selezionato questa icona, si clicca nella finestra nel 
punto in cui si vuole che passi l'asse. Si noti che comunque 
l'asse si troverà sempre alla sinistra del contorno. 


- Vertice 


[Vertice] disegna sulla finestra del contorno una piccola croce 
che chiameremo vertice. 


Per spostare il vertice si deve cliccare sull'icona [Sposta 
vertice] e quindi su un punto qualsiasi della finestra : 
quest'ultimo punto costituirà la nuova posizione del vertice. 


- Contorno ridotto 


[Contorno ridotto], permette di visualizzare una copia del 
contorno sul quale si sta lavorando; tale copia risulterà però più 
piccola dell'originale. E' possibile cambiare le dimensioni della 
copia facendo variare il parametro «Fattore» della finestra 
Preferenze di contorni. Quest'ultimo parametro costituisce il 
fattore di scala (rapporto fra le misure) tra il contorno originale 
e quello più piccolo e può variare tra 0 e 1. 


Chiameremo contorno ridotto il contorno più piccolo. 


Spostamenti 


[Rotazione del contorno] permette di far ruotare di 90° in 
senso orario il contorno sul quale si lavora. La rotazione avviene 
attorno al centro. 


[Simmetria del contorno] crea una simmetria del contorno 
rispetto all'asse verticale (effetto specchio). 


[Centra contorno] sposta il contorno in modo che il suo centro 
geometrico coincida con il centro (inteso come intersezione 
degli assi). 


Parametri del contorno 


Cliccando su [Parametri del contorno] è possibile far 
comparire una finestra di dialogo contenente un certo numero di 
parametri. 


«Scala» : Questo valore mostra la scala del disegno. Più alto il 
valore di tale parametro, più grande risulterà il disegno. 
Normalmente la scala è fissata è 1:1. La più piccola scala 
utilizzabile è 1:10, la più grande è 10:1. 


«Griglia» : Questo valore indica la distanza fra due punti 
adiacenti della griglia. 


«Asse» : Indica la posizione dell'asse di rivoluzione. 
«Vertice X», «Vertice Y» : Sono le coordinate del vertice. 
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La casella di riepilogo a discesa «Coordinate» permette di 
scegliere il tipo di coordinate usate per indicare la posizione del 
puntatore del mouse; sono indicate in basso a destra dello 
schermo di lavoro. Si può scegliere fra «Nessuna» coordinata, 
coordinate «Cartesiane» o coordinate «Polari». 


Le coordinate cartesiane mostrano la posizione del mouse 
rispetto ai due assi (X e Y) fra loro perpendicolari. L'asse X va 
da sinistra a destra e l'asse Y dal basso verso l'alto. 


Anche le coordinate polari mostrano la posizione del mouse 
mediante due valori. Il primo valore è il raggio (distanza del 
puntatore dall'intersezione degli assi o origine) e il secondo è 
l'angolo formato dall'asse orizzontale e dalla retta che passa per 
il punto in cui si trova il mouse e l'origine. 


La casella di riepilogo a discesa «Origine» permette di scegliere 
il punto di origine delle coordinate. Quest'ultimo può essere 
scelto fra il «Punto corrente» (quello identificato dalla croce più 
grande) e il «Centro» del contorno. 


Il menu «Contorno» 


Quando chiudete una finestra di contorno, il suo contenuto va 
perso. Per poterlo utilizzare di nuovo dovete prima salvarlo su 
disco. Scegliete la voce «Salva contorno» dal menu «Contorno» 
per salvare il contenuto della finestra del contorno attiva. Se è la 
prima volta che questo contorno viene salvato, appare la finestra 
di dialogo dei file e dovete digitare un nome nella casella 
«Nome file». Se questo contorno è già stato salvato in 
precedenza, le modifiche verranno salvate con lo stesso nome di 
file. 


L'estensione “0” sarà aggiunta automaticamente al nome del 
file del contorno per poterlo riconoscere. 


La voce «Registra contorno con nome...» permette di salvare il 
contorno sotto un altro nome. 


La voce «Apri contorno» permette di caricare un contorno. Per 
caricare un contorno bisogna avere una finestra di contorni 
aperta; l'eventuale contenuto della finestra attiva sarà sostituito 
dal nuovo contorno caricato. 


Generazione di volumi 


' 
Estrusione 

Ora che avete familiarizzato con i contorni, siete pronti per 
imparare ad utilizzarli per generare dei volumi, ossia per la 
realizzazione di oggetti a tre dimensioni. Innanzitutto disegnate 
un contorno a piacere. 


Cliccate [Estrusione]. Si apre una finestra di dialogo 
denominata Lista degli oggetti. Digitate un nome nella casella di 
testo «Nome» sulla quale siete posizionati, quindi cliccate sul 
pulsante «OK». 


Fatto ciò, comparirà una nuova finestra che chiameremo vista. 
All'interno della vista potete vedere un disegno in prospettiva 
dell'oggetto che avete appena generato. Il nome dell'oggetto 
(che sarà lo stesso che avrete digitato all'interno della finestra 
Lista degli oggetti) compare nella barra del titolo della finestra. 
Il nome dell'oggetto può contenere lettere e cifre, ma deve 
cominciare con una lettera. 


In che cosa consiste la vista che avete appena creato ? Il 
programma ha creato un prisma retto la cui base è costituita dal 
contorno che avete precedentemente disegnato. Chiamiamo tale 
operazione estrusione. 
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Potete fissare l'altezza dell'oggetto modificando il parametro 
«Altezza» nella finestra Preferenze di contorni. 


Potete adesso esercitarvi a generare diversi volumi con 
l'estrusione, farli ruotare e guardarli in modo solido. Notate che 
il numero di viste, come per i contorni, non è limitato. Per non 
essere sommersi potete chiudere le viste inutili. Quando 
chiudete una vista il suo oggetto non viene perso. Dovete 
scegliere un nome diverso per ogni oggetto generato. 


Vedremo ora alcuni altri strumenti che permetteranno di creare 
oggetti tridimensionali partendo dai contorni. 


Figura piana 
Disegnate un contorno, cliccate [Figura piana] e quindi digitate 


un nome analogamente a quanto avete fatto per l'operazione di 
estrusione. 


Ciò che otterrete sarà una vista apparentemente contenente un 
segmento, in realtà tale segmento non è altro che una figura a tre 
dimensioni di spessore infinitesimale; per vederla fatela ruotare. 


Solidi di rivoluzione 


La costruzione di solidi di rivoluzione è un altro modo per 
ottenere oggetti in tre dimensioni. La prima cosa da fare è far 
apparire l'asse di rivoluzione nella finestra contenente il 
contorno. Ricordiamo che per fare ciò è necessario cliccare 
[Asse di rivoluzione]. 


Faremo ora ruotare il contorno attorno all'asse di rivoluzione al 
fine di creare un oggetto (solido di rotazione). 


Quando siete soddisfatti del contorno da voi disegnato e dalla 
posizione dell'asse di rivoluzione, siete pronti per creare il 
solido di rivoluzione : quello che dovete fare è semplicemente 
cliccare su [Rivoluzione] e dare un nome all'oggetto. 


Come potete vedere, l'oggetto appena generato risulta costituito 
da diversi spicchi. Il numero di spicchi può essere specificato, 
prima della rotazione, cliccando su [Giro] e quindi fissando il 
parametro «Spicchi» nella finestra Parametri di rivoluzione che 
comparirà. Il numero di spicchi può variare da 1 a 256. 


La rotazione del contorno non deve necessariamente essere di 
360° (giro completo;, potete fissare l'angolo di rotazione 
utilizzando la barra di scorrimento oppure inserendo 
direttamente il valore desiderato nella casella «Angolo». 


Capitolo -4- 


Piramidi 
E' possibile ottenere una piramide che abbia come base un 
contorno che avete disegnato. 


Una croce gialla indica il vertice. Tale punto risulta anche il 
vertice della piramide che creerete : fissatelo dove preferite. 
Notate che è possibile far giacere il vertice al di fuori del 
contorno. 


Cambiando il parametro «Altezza» della finestra Preferenze di 
contorni è possibile scegliere l'altezza della piramide che si 
vuole ottenere. Quando tutto è pronto, cliccate su [Piramide] e 
assegnate un nome al nuovo oggetto. 


Tronchi di piramide 


Immaginate che la parte superiore (punta) della piramide venga 
tagliata : quello che ottenete è un tronco di piramide. 


Ricordate il contorno ridotto? Ne abbiamo parlato 
precedentemente; esso rappresenta la base superiore 0, se volete, 
la sezione della piramide all'altezza dove viene tagliata, Variare 
le dimensioni del contorno ridotto equivale a tagliare la 
piramide più in alto 0 più in basso, 


Potete inoltre fissare l'altezza del tronco di piramide tramite il 
parametro «Altezza» della finestra Preferenze di contorni. 


Per creare il tronco di piramide, cliccate su [Tronco di 
piramide] e date un nome al nuovo oggetto. 

Notate che, in questo caso, il vertice (ossia il punto 
contraddistinto dalla croce gialla) non coincide con la punta 
della piramide; in realtà la distanza tra il vertice ed il centro è 
uguale a quella esistente fra il contorno di base e il contorno 
ridotto. 


Sfere 


Cliccando su [Sfera] è possibile generare una sfera. La forma 
della sfera è assolutamente indipendente dal contorno sul quale 
state lavorando. L'icona [Sfera] è stata inserita in questo blocco 
al solo scopo di raggruppare tutti i comandi per la generazione 
di volumi. 


Si può fissare il raggio eil numero di lati della sfera con i 
parametri «Nu.lati sfera» e «Raggio sfera» della finestra 
Preferenze di contorni. 
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Le viste 


Per ritrovare un oggetto dopo aver chiuso la sua vista, cliccate 
su [Vista]. Appare la finestra di dialogo denominata Lista degli 
oggetti. Questa finestra contiene una lista di oggetti; questa 
volta non dovete inserire un nuovo nome, ma cliccare sul nome 
dell'oggetto che volete nella vostra vista. Potete anche digitare il 
suo nome direttamente nella casella «Nome». Se la lista degli 
oggetti è lunga, potete farla scorrere con la barra di scorrimento. 
Dopo aver selezionato il nome dell'oggetto, cliccate il pulsante 
«OK» o premete il tasto <Invio>. A questo punto si aprirà una 


Nome dell’oggetto 


Assi 


Vista 


Oggetto 


Frecce 


5-1 


Mia ene Rata fSSa fre feae SSSiRS tte 


5-2 


vista che mostra l'oggetto da voi scelto. In questo modo è 
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possibile aprire un numero qualsiasi di viste che contengono 
oggetti differenti o simili. 


Scopriremo alcune operazioni di base sulla vista. Prima di 
procedere, aprite la vista su un oggetto da voi generato. 


I blocchi di icone delle viste 


La vista è accompagnata da un blocco di icone principale che 
permette di accedere a tutti i comandi delle viste. Le scelte che 
vengono effettuate nei blocchi di icone sono indipendenti per 
ogni vista. 


1) 


2) 


3) 


4) 


5) 


6) 


7) 


8) 


9) 


[Gruppo di funzioni], indica il modo di funzione corrente e 
provoca l'apertura del blocco che permette di scegliere il 
modo di funzione. 


[Clic corrente], indica il clic corrente e provoca l'apertura 
del blocco che permette di scegliere l'operazione che avrà 
luogo cliccando nella vista col pulsante di sinistra del 
mouse. Il contenuto di questo blocco varia a seconda del 


, modo di funzione scelto. 


[Azione corrente], indica l'azione corrente e provoca 
l'apertura del blocco che raggruppa le azioni. Il numero 
d'azioni disponibili e il tipo d'azione variano a seconda del 
modo di funzione scelto. 


[Modi di visualizzare], permette di aprire il blocco 
contenente le scelte sul modo di visualizzare e le scelte del 
tipo di marcatore. 


[Riferimento corrente], indica il riferimento corrente; per 
cambiarlo basterà cliccare su questa icona. 


[Asse corrente], indica l'asse corrente o il piano corrente; 
per cambiarlo basterà cliccare su questa icona. 


[Comandi], provoca l'apertura del blocco che raggruppa le 
funzioni che producono immediatamente un qualche effetto 
al momento della loro selezione. Il contenuto di questo 
blocco varia a seconda del modo di funzione scelto. 


[Modifica scena], apre il blocco che contiene i comandi di 
creazione e di cancellazione. Il contenuto di questo blocco 
varia a seconda del modo di funzione scelto. 


[Informazioni], permette di avere accesso alle finestre di 
parametri. 


Fil di ferro - Solido 


AI momento di apertura di una vista l'oggetto appare come uno 
scheletro. Diremo che esso è disegnato in fil di ferro. 


Cliccate sull'icona [Disegno], che attualmente è in posizione [fil 
di ferro]. L'icona cambia e diventa [Solido]. Il disegno nella 
vista si è modificato anch'esso. Adesso l'oggetto è disegnato in 
modo solido. 


In modo fil di ferro, tutti gli spigoli dell'oggetto sono visibili e 
l'oggetto stesso apparirà trasparente. In modo solido tutte le 
facce risultano opache. Le parti più vicine all'osservatore 
nascondono le altre. 


Tutti i comandi possono essere utilizzati indifferentemente in 
modo fil di ferro o in modo solido. In generale, per lavorare, si 
preferisce il modo fil di ferro, in quanto il disegno risulta più 
rapido. Tuttavia, quando la scena è veramente complessa, il 
modo solido può diventare più veloce, dato che molte parti 
dell'oggetto sono nascoste da altri solidi posti davanti ad esse. 


Piena vista 


Se per una qualunque ragione un oggetto non è centrato, troppo 
piccolo o troppo grande o anche invisibile all'interno della sua 
vista, non dovete fare altro che cliccare su [Piena vista] e 
l'oggetto apparirà di nuovo correttamente. 


Proiezioni 


Se cliccate sull'icona [Proiezione] che è attualmente in 
posizione [Prospettiva], l'icona diventa [Proiezione in pianta]. 
Se l'oggetto appare troppo piccolo nella vista, cliccate su [Piena 
vista]. 


L'aspetto del disegno è cambiato. Fino ad ora gli oggetti 
contenuti nella vista erano disegnati in prospettiva : più un 
oggetto è lontano dall'osservatore, più sembra piccolo. 
Cliccando su [Proiezione] siete passati nel modo di 
rappresentazione dove le dimensioni dell'oggetto nella vista non 
dipendono più dalla distanza tra l'osservatore e l'oggetto stesso. 
Chiameremo questo modo di rappresentazione proiezione in 
pianta. 


La proiezione in pianta risulta utile quando è necessario 
effettuare aggiustamenti di precisione sull'oggetto, mentre si può 
utilizzare la prospettiva per visualizzare il risultato. 


La maggior parte dei comandi è utilizzabile indifferentemente 
nei due modi, le poche eccezioni saranno comunque segnalate. 


0000000000000 00060060 


5-3 


Dream On 3 


| 
| 
| 


Guida di riferimento 


La proiezione in pianta sarà utilizzata soprattutto per ottenere tre 
viste particolari dell'oggetto : vista dall'alto (pianta), di lato 
(prospetto) e di profilo, che potrete ottenere cliccando 
rispettivamente su [Pi 1], [Pi 2] e [Pi 3]. La barra di titolo della 
finestra rispecchierà la scelta effettuata. 


Capitolo -5- _Le viste 


Non dimenticate di cliccare su [Piena vista] se l'oggetto non è 
completamente visibile. 


Per ritornare in modo prospettiva cliccate sull'icona [Proiezione 
in pianta]. 


Copia 
[Copia vista] realizza una copia della vista corrente. La copia 
ha gli stessi parametri e le stesse proprietà dell'originale. 


Come apertura 


[Come apertura] restituisce alla vista lo stesso aspetto di 
quando è stata aperta. 


II mondo delle viste 


Ad ogni vista corrisponde un piccolo mondo, al centro del quale 
si trova l'oggetto. Il disegno della vista rispecchia la visione che 
l'osservatore ha dell'oggetto. 


L’oggetto può ruotare liberamente, ma non può spostarsi. 
L’osservatore, invece, può girare e spostarsi liberamente. Il 
disegno della vista rispecchia la visione dell’osservatore. 
Chiamiamo riferimento assoluto il riferimento supposto 
immobile di questo piccolo mondo. 


OSSERVATORE 


OGGETTO 
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Le azioni 


Quando si fa ruotare un oggetto, viene eseguita un'azione. Le 
azioni sono regolate dai blocchi Gruppo di funzioni, che 
permette di definire su che cosa si agisce, Riferimento corrente e 
Asse corrente, che permettono di definire in rapporto a che cosa 
si desidera agire, e Azione corrente, che permette di scegliere 
l'azione in se stessa. 


Per eseguire un'azione bisogna posizionare il puntatore del 
mouse nella finestra attiva e muovere il mouse tenendo premuto 
il pulsante destro. La vista viene continuamente aggiornata in 
funzione dei movimenti del mouse. Se l'oggetto è molto 
complesso, esso non verrà interamente disegnato ad ogni passo, 
ma si completerà quando rilascerete il pulsante del mouse. 


Le frecce che sono poste nella parte inferiore della finestra 
indicano quali sono i movimenti possibili. Se ci sono quattro 
frecce attive, sono presi in considerazione i movimenti verticali 
e orizzontali del mouse. Se sono attive solo la freccia verso 
l'alto e quella verso il basso, sono presi in considerazione solo i 
movimenti verticali, etc. 


Chiameremo ampiezza il rapporto che c'è tra i movimenti sullo 
schermo e i movimenti del mouse. Più essa è piccola, più si è 
precisi. Potete cambiare l'ampiezza dell'azione in corso 
cliccando sull'icona [Incrementi] e utilizzando la barra di 
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scorrimento «Ampiezza». Bisogna assolutamente abituarsi a 
cambiare questo parametro quando è necessario, per lavorare 
efficacemente. 


Azioni sull'oggetto 


Per poter utilizzare le azioni dell'oggetto, bisogna che il 
programma si trovi in modo di funzione oggetto; per questo 
l'icona [Oggetto] del blocco Gruppo di funzioni deve essere 
premuta. Le azioni si selezionano nel blocco Azione corrente 
cliccando sull'icona corrispondente. Quando si lavora 
sull'oggetto ci sono a disposizione due azioni. 


- Rotazione doppia 


Selezionate [Rotazione doppia]. Questa azione permette di far 
ruotare l'oggetto in una maniera che vi apparirà naturale. Più 
tardi spiegheremo più precisamente il modo in cui ruota 
l'oggetto ($ Parametri dell'oggetto). 


Come avrete notato i movimenti orizzontali e verticali del 
mouse sono attivi. 


- Rotazioni 


Selezionate [Rotazione]. Questa azione permette di far ruotare 
un oggetto attorno ad un solo asse. Una rotazione su un asse si 
effettua sempre con movimenti orizzontali del mouse. Prima di 
effettuare una rotazione di un oggetto, bisogna specificare 
attorno a quale asse farla. 


Con la quinta icona [Riferimento corrente] del blocco principale 
Viste è possibile scegliere se far ruotare l’oggetto rispetto alla 
vista o rispetto a se stesso. Se il suo simbolo è [Riferimento 
dell'osservatore], la rotazione viene effettuata nel riferimento 
della vista; se il suo simbolo è [Riferimento dell'oggetto], 
l'oggetto ruota nel proprio riferimento. Se la nozione di 
riferimento vi sembra un po' complessa riportatevi all'appendice 
A. Dopo aver scelto rispetto a che cosa ruotare l’oggetto, è 
necessario ancora specificare attorno a quale dei suoi assi si 
vuole farlo ruotare. Prima però, bisogna cercare di immaginare 
come sono disposti gli assi di questi riferimenti. Nel riferimento 
della vista (osservatore), ad esempio, l'asse X va da sinistra a 
destra, l'asse Y dal basso verso l'alto e l'asse Z entra nello 
schermo. 


E’ possibile avere una rappresentazione grafica degli assi 
dell'oggetto; l'icona [Marcatore dell'oggetto] del blocco Modi di 
visualizzare, permette di vederli o no. Quando il suo simbolo è 
[Oggetto non marcato], gli assi non sono visibili; se si clicca 
l’icona, il suo simbolo diventa [Oggetto con assi] e gli assi 
diventano visibili. Sono state schematizzate all'estremità degli 
assi le lettere X, Y, Z. Se si clicca di nuovo sulla stessa icona, il 


suo simbolo diventa [Oggetto con BB] e apparirà un volume 
che circonda l'oggetto; lo chiameremo volume inglobante o 
semplicemente BB (dall'inglese Bounding Box). Per tornare allo 
stato iniziale ([Oggetto non marcato]) basterà cliccare un'altra 
volta sull'icona. In futuro utilizzate questi marcatori ogni volta 
che potranno rendersi utili. 


Per selezionare l'asse, cliccate sulla sesta icona [Asse corrente] 
del blocco principale Viste. Passate ad ogni clic da [Asse X], 
[Asse Y], [Asse Z]. 


Provate adesso a fare ruotare un oggetto secondo i tre assi del 
riferimento della vista, poi, visualizzando gli assi dell'oggetto, 
attorno ai propri tre assi. 


Azioni dell'osservatore 


Come si è potuto notare, ad ogni vista è associato un oggetto. 
Per permettere di definire completamente un'immagine, bisogna 
ancora dire da quale punto di vista viene visto questo oggetto. 
Perciò, introduciamo un osservatore che possa spostarsi 
liberamente nella scena. 


Se la scena è un semplice oggetto, muoversi al suo interno può 
non essere molto interessante, ma per una scena più complessa, 
come una casa 0 una città, può essere divertente “passeggiarci” 
dentro. Oltre alla posizione dell'osservatore, è necessario 
precisare anche in quale direzione guarda. Possiamo cambiare la 
direzione del suo sguardo facendogli girare la testa; diremo in 
questo caso che facciamo girare l'osservatore. 


Immaginate di essere l'osservatore e di trovarvi in un veicolo 
capace di spostarsi liberamente in tutte le direzioni. La vista 
attiva di un oggetto rappresenta ciò che potete osservare 
attraverso il parabrezza del veicolo. Per cambiare la direzione 
verso cui guardate, dovete far girare l'intero veicolo. Il 
parabrezza, e quindi la vista, gira insieme a voi. Allo stesso 
modo se avanzate, la vista avanza insieme a voi. 


Per avere accesso alle azioni dell'osservatore bisogna che il 
programma sia in modo di funzione osservatore; l'icona 
[Osservatore] del blocco Gruppo di funzioni deve essere 
premuta. Le azioni si scelgono nel blocco Azione corrente 
cliccando sull'icona corrispondente. Vediamo ora le azioni che 
può compiere l'osservatore. 


- Rotazioni 


Cliccando su [Rotazione doppia], selezionate la rotazione 
doppia dell'osservatore. Un movimento del mouse verso l'alto 
agisce come se guardaste verso l'alto inclinando la testa 
all'indietro. Un movimento verso il basso agisce come se 
guardaste verso il basso inclinando la testa in avanti. I 
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movimenti orizzontali del mouse vi permettono di guardare a 
sinistra e a destra. 


Potete girare su voi stessi quante volte volete; comunque è 
meglio che vi immaginiate di essere sempre all'interno del 
veicolo di cui si parlava per evitare fastidiosi torcicolli ! 


Potete fare ruotare l'osservatore attorno ad un solo asse, 
cliccando [Rotazione]. Come per l'oggetto dovete specificare il 
riferimento corrente e l'asse attorno al quale volete girare. Se la 
rotazione si fa nel riferimento della vista, l'osservatore gira su se 
stesso. 


Ad esempio una rotazione attorno all'asse Z ha lo stesso effetto 
che se inclinaste la testa di lato. In seguito non parleremo più di 
riferimento della vista, ma di riferimento dell'osservatore. 


- Spostamenti 


Cliccando [Spostamenti] potete muovere l'osservatore nella 
direzione dell'asse corrente nel riferimento corrente. Ad 
esempio, per avanzare dritto davanti a voi, scegliete l'asse Z del 
riferimento dell'osservatore. 


A seconda dell'asse selezionato i movimenti del mouse che 
hanno effetto possono essere verticali o orizzontali come 
indicato dalle frecce. Il programma sceglie il gesto più naturale. 
Non dimenticate che potete in ogni caso cambiare l'ampiezza 
dell'azione. Le dimensioni dell'oggetto hanno grande influenza 
sulla velocità alla quale vi sembra di avvicinarvi. Quando 
l'oggetto è grande, dovete aumentare questa ampiezza se non 
volete avanzare come delle lumache. 


Cliccando [Spostamento su piano], non vi spostate più lungo 
un asse, ma su un piano. L'icona che indica l'asse corrente indica 
adesso il piano corrente. Per ogni riferimento ci sono tre piani 
possibili : [Piano Pi 1], [Piano Pi 2], [Piano Pi 3], così come 
vengono definiti nell'appendice A. Questa volta sono presi in 
considerazione i movimenti orizzontali e verticali del mouse. 


- Focale 


Se siete in modo prospettiva, potete aumentarne o diminuirne 
l'effetto cliccando su [Focale]. Questa azione ha lo stesso effetto 
dello zoom di una macchina fotografica. Un movimento del 
mouse verso il basso permette di simulare un obiettivo 
grandangolare, un movimento del mouse verso l'alto permette di 
simulare un teleobiettivo. Non è possibile effettuare questa 
azione quando ci si trova in modo proiezione in pianta. 


- Scala 


Se vi trovate in modo proiezione in pianta potete ugualmente 
effettuare degli zoom sull'oggetto cliccando [Scala]. Un 
movimento verso l'alto del mouse incrementa la scala del 


disegno ed ha l'effetto di fare apparire l'oggetto più grande. Un 
movimento verso il basso ha l'effetto opposto. Non è possibile 
effettuare questa azione quando ci si trova in modo prospettiva. 


- Piano di taglio 
Può essere utile in certi casi “tagliare” la scena con un piano 
parallelo alla vista, detto piano di taglio. In effetti questo piano è 
sempre presente quando utilizzate Dream On 3D. Scegliendo 
l'azione [Taglio] potete fare avanzare o indietreggiare il piano di 
taglio. 


Se lo fate avanzare troppo l'oggetto scomparirà completamente. 
Notate che cliccando l'icona [Piena vista], oltre a ricentrare 
l'oggetto, sposterete il piano di taglio nella posizione minima. 


Le frecce 


Durante l’esecuzione di un’azione, cliccare sulle frecce nel 
bordo inferiore della finestra della vista ha lo stesso effetto di 
muovere il mouse in quella direzione. Ciò permette di muoversi 
effettuando passi molto regolari e precisi. 

Cliccare sulla freccia verso l'alto è come muovere il mouse in 
avanti. Cliccare sulla freccia verso destra è come muovere il 
mouse verso destra, ecc. 


Se cliccate ripetutamente una freccia , la vista si aggiornerà 
solamente dopo l’ultimo clic, per evitare ritardi indesiderati. 
Questo vale per tutti i comandi, ovvero, se il programma sta 
disegnando e inviate un comando, il disegno si interrompe, il 
vostro comando viene eseguito e il disegno riprende. 


Si possono cambiare gli incrementi utilizzati dalle frecce con la 
finestra di dialogo che si apre cliccando sull’icona 
[Incrementi]. 


Il parametro «Distanza» specifica il passo utilizzato per gli 
spostamenti dell'osservatore. Si possono utilizzare le unità 
“mm”, “m” e “Km”, 


Il parametro «Angoli» è il passo utilizzato per tutte le rotazioni. 


Il parametro «Fattore» è utilizzato per le altre azioni, come, ad 
esempio, focale, scala e piano di taglio. Il parametro preso in 
considerazione per l'azione è moltiplicato o diviso per questo 
numero. 


Spiegheremo l'ultimo parametro più avanti nel manuale 
(capitolo La strutturazione, $ Azioni sul sotto-oggetto). 
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Aggiornamento della grafica 


L'icona [Aggiornamento] della barra delle icone, permette di 
settare l’aggiornamento della grafica. Se il suo simbolo è 
[Aggiorna tutto], allora tutte le viste vengono aggiornate. 


Se il suo simbolo è [Aggiorna marcatori], solo i marcatori, 
come gli assi o la BB dell'oggetto, vengono ridisegnati durante 
l’esecuzione di un'azione. Ciò permette di eseguire l’azione più 
velocemente. Quando si rilascia il pulsante destro, il disegno 
viene completato. Sarete molto più efficienti usando il più 
possibile questo modo di aggiornamento. 


Undo - Redo 


Potete annullare (undo) gli effetti della vostra ultima azione 
cliccando [Undo]. Cliccando nuovamente la stessa icona 
ritornate (redo) allo stato precedente all'annullamento. Notate 
bene che questo comando non permette di annullare nient'altro 
che l'ultima azione. 


Clear 


Cliccando su [Clear] rimettete al loro valore iniziale (quello che 
avevano al momento dell'apertura della scena) i soli parametri 
influenzabili dall'azione corrente. Per sapere esattamente quali 
sono i parametri influenzati da ciascuna azione leggete i 
prossimi paragrafi. 


| parametri 


Quando eseguite una azione voi state effettivamente 
modificando alcuni parametri; questi possono essere ignorati da 
un utente che fa soltanto un uso intuitivo del programma ed al 
quale la precisione non interessa. Ma se volete avere un reale 
controllo di tutte le potenzialità del Dream On 3D, dovete 
comprendere il significato di tali parametri. 


Cliccando su [Parametri dell'oggetto], si apre una finestra 
contenente i parametri dell'oggetto della vista attiva. Se si 
cambia la vista attiva, i nuovi parametri saranno visualizzati 
nella stessa finestra. 


Cliccando su [Parametri dell'osservatore], si apre una finestra 
contenente i parametri dell'osservatore. 
- Parametri dell'oggetto 


«Nome» : visualizza il nome dell'oggetto. Potete cambiare 
liberamente questo parametro. Come abbiamo già detto, il nome 
può essere composto da lettere e da cifre, ma deve cominciare 


con una lettera. Non dovete comunque utilizzare il nomè di un 
altro oggetto. | 


«Azimut»,«Sito»,«Inclinazione» : si tratta dei tre angoli che 
definiscono l'orientamento dell'oggetto. Corrispondono ai tre 
angoli che appaiono sul treppiede del fotografo. 


Questi angoli sono espressi in gradi (un giro completo 
corrisponde a 360 gradi). Chiameremo questo insieme di tre 
angoli attitudine dell'oggetto. 


Quando effettuate una rotazione doppia dell'oggetto, i 
movimenti orizzontali del mouse cambiano l'azimut, mentre 
quelli verticali influenzano il sito. 


«Dimensione X, Y, Z» : questi tre parametri forniscono le 
dimensioni della BB dell'oggetto. 


- Parametri dell'osservatore 


«Dettaglio» : questo parametro verrà descritto più avanti ($ 
“Livello di dettaglio” capitolo “La strutturazione”). 


«Focale» : in modo prospettiva fornisce la distanza focale 
immaginaria fra gli occhi dell'osservatore e la vista. A grandi 
valori (teleobiettivo) corrisponde un debole effetto di 
prospettiva. A piccoli valori (grandangolo) corrisponde un forte 
effetto di prospettiva. 


«Scala» : è il valore della scala dell'oggetto visualizzato in 
modo di proiezione in pianta. 


«Sezione» : indica la posizione del piano di taglio, misurata a 
partire dagli occhi dell'osservatore. 


«Azimut», «Sito», «Inclinazione» : corrispondono all'attitudine 
dell'osservatore definita in maniera analoga a quella 
dell'oggetto. 


«X», «Y», «Z» : posizione dell'osservatore determinata nel 
riferimento assoluto. Potete specificare questa posizione in 
“mm”, “Sp?” e SR dA 
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La tavolozza 


Vedremo in seguito come colorare gli oggetti, per ora 
scopriremo come gestire i colori. 


Cliccate sull'icona [Tavolozza]. Avete aperto la finestra 
Tavolozza, nella quale appaiono i colori che potete utilizzare per 
colorare 1 vostri oggetti. Il numero di colori è variabile. Se la 
vostra scheda grafica è configurata a soli 256 colori, più grande 
è il numero di colori utilizzati, minore risulta la qualità 
dell'immagine perché diminuisce il numero di sfumature 
disponibili per ciascun colore. Per questo è opportuno 
controllare che nella tavolozza non ci siano dei colori 
inutilizzati. 


La casella circondata da un riquadro contiene il colore corrente. 
Per designare un nuovo colore corrente, basterà cliccare sulla 
casella desiderata. 


Scelta delle tinte 


Per creare un nuovo colore, cliccate sull'icona [Crea colore]. Si 
apre una finestra contenente i colori; scegliete un colore di base 
e cliccate su «OK», o scegliete un colore personalizzato e per 
sceglierne la tinta cliccate sul pulsante «Definisci colori 
personalizzati». 


co0scccescoccccocssscsso 
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Cancella colore 


Se cliccate su [Cancella colore], il colore corrente viene 
cancellato. 


Cancella colori inutilizzati 


[Cancella colori inutilizzati] cancella dalla tavolozza i colori 
che non sono stati utilizzati per colorare degli oggetti. 


Scambi 


Potete scambiare le tinte del colore corrente e di un altro 
cliccando su [Scambia colore], poi sulla casella di un colore. 


Funzioni pratiche 


Prima di descrivere la parte più importante del programma, 
presentiamo alcune semplici ed utili funzioni. 


Il blocco Clic corrente permette di scegliere l'operazione che 
avrà luogo cliccando nella vista. Per effettuare queste operazioni 
bisogna prima di tutto selezionare l'icona corrispondente ed poi 
semplicemente cliccare, con il pulsante sinistro del mouse, 
all'interno della vista. 


Cliccando [Guarda lì]. l'osservatore si gira fino a trovarsi di 
fronte al punto cliccato nella scena. Il punto cliccato deve 
appartenere all'oggetto. Questo clic può essere usato solamente 
in modo prospettiva. 


Cliccando [Vai lì], l'osservatore si muove nella direzione del 
punto cliccato, posizionandosi nella scena ad una distanza pari 
alla metà di quella che lo separa dal punto cliccato. Anche 
questo clic può essere usato solamente in modo prospettiva. 


Questi ultimi due clic permettono di passeggiare in maniera 
molto pratica in una scena complessa. 


Cliccando [Vai di fronte a], l'osservatore si muoverà 
lateralmente (parallelamente al piano della vista) in modo da 
portarsi di fronte al punto cliccato. Se siete in modo prospettiva, 
il punto selezionato deve appartenere all'oggetto, mentre se vi 
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trovate in modo proiezione in pianta potete cliccare anche fuori 
dall'oggetto. 


[Scegli assi] permette di selezionare contemporaneamente e in 
maniera veloce sia il sistema di riferimento che l'asse corrente 
utilizzati per l'azione. 


Per poter selezionare un asse del riferimento dell'oggetto, tale 
riferimento deve essere visibile (usare l'icona [Marcatore 
dell'oggetto] del blocco Modi di visualizzare). Per selezionare 
un particolare asse dovete semplicemente cliccarne l'estremità. 
La sesta icona del blocco Viste mostrerà l'asse selezionato. 


Per selezionare un asse nel riferimento dell'osservatore, cliccate 
all'interno della vista sull'estremità di uno dei tre assi 
immaginari. Per selezionare l'asse X, cliccate in basso a destra 
della vista. Per selezionare l'asse Y, cliccate in alto a sinistra 
nella vista. Per selezionare l'asse Z, cliccate in basso a sinistra 
della vista. Vi consigliamo di usare questo clic piuttosto che la 
quinta e la sesta icona del blocco Vista per ottenere una 
maggiore comodità d'uso. 


[Taglia qui] permette di posizionare velocemente il piano di 
taglio. Il piano avanza fino al punto cliccato sull'oggetto. Questa 
icona non è attiva in modo proiezione in pianta. 


[Zoom] permette di fare uno zoom quando vi trovate in modo 
proiezione in pianta. Cliccate nell'angolo superiore sinistro della 
parte che volete ingrandire. Appare un riquadro del quale potete 
spostare l'angolo inferiore destro con il mouse. Quando si è 
raggiunta la posizione desiderata, cliccate nuovamente per 
ottenere un ingrandimento della parte inquadrata. Per annullare 
lo zoom, cliccate sul pulsante destro del mouse. 


[Colora oggetto], permette di colorare le facce di un oggetto 
elementare. Cliccate nella vista le facce che desiderate colorare 
con il colore corrente della tavolozza. 


[Righello] permette di misurare le distanze su un disegno in 
modo proiezione in pianta. Quando cliccate nella vista fissate il 
punto di inizio del righello. Tenendo premuto il pulsante e 
spostando il mouse, potete allungare e spostare il righello. La 
lunghezza misurata apparirà nella parte inferiore dello schermo. 


Cliccando di nuovo sul pulsante sinistro del mouse si termina la 
misurazione. 


[Coordinate] può essere usato solo in modo proiezione in 
pianta. Esso permette di vedere le coordinate del puntatore del 
mouse rispetto all'origine degli assi dell'oggetto. Cliccando una 
prima volta nella vista, le coordinate appaiono nella parte 
inferiore dello schermo, cliccando una seconda volta le 
coordinate si disattivano. 


Cliccando [Oggetto dritto] si ottiene un effetto indubbiamente 
misterioso. Infatti il disegno nella vista non verrà modificato (0, 
se si è in modo solido cambia solo la sua ombreggiatura). In 
realtà sono accadute ben tre cose. I tre angoli che danno 
l'attitudine dell'oggetto sono stati azzerati, l'osservatore si è 
spostato ed infine il suo sguardo è stato regolato per avere la 
stessa vista che aveva prima di effettuare l'operazione descritta. 
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In questo capitolo studieremo la strutturazione che è il concetto 
fondamentale del Dream On 3D. La strutturazione si basa sulla 
nozione di sotto-oggetto e fornisce al Dream On 3D tutta la sua 
potenza. Molti degli oggetti esistenti nella realtà risultano 
composti da oggetti più semplici. Pensate ad esempio ad una 
automobile : essa risulta formata da varie componenti, come il 
motore, le ruote, i sedili, lo sterzo... 


L'idea di base della strutturazione è quella di combinare oggetti 
semplici per costruirne altri più complessi, i quali a loro volta 
potranno essere usati per costruirne altri, e così via. Ripensate 
ad esempio all'automobile di prima : i cilindri e i pistoni fanno 
parte del motore, le gomme e i cerchioni fanno parte delle ruote 
e, come si è detto, ruote e motore compongono, assieme ad altri 
pezzi, l’automobile. 


Gli oggetti che si utilizzano per costruire un altro oggetto 
vengono chiamati sotto-oggetti (SO). Un oggetto può essere 
composto da un numero qualsiasi di sotto-oggetti e per ciascuno 
di essi possiamo specificare la posizione, le dimensioni, il 
colore , ecc. 

Lo stesso oggetto può apparire diverse volte come SO di un 


altro oggetto. Ad esempio l'oggetto “ruota” può apparire quattro 
volte come SO nell'oggetto “automobile” in quattro differenti 


9-1 


9-2 


)ream On 3D - Junior 


Guida di riferimento 


posizioni. Lo stesso oggetto può essere utilizzato da molti altri 
oggetti come SO. Potete ad esempio creare un oggetto “camion” 
anch'esso potrà utilizzare “ruota” come SO. 


Un oggetto che non risulta composto da nessun altro SO, come 
un oggetto ottenuto tramite estrusione o una piramide, è 
chiamato oggetto elementare. Nel nostro esempio uno dei dadi 
contenuti nel motore della nostra auto è un oggetto elementare. 
L'oggetto che ne utilizza un altro come SO è chiamato il suo 
sopra-oggetto. Ad esempio “automobile” e “camion” sono dei 
sopra-oggetti di “ruota”. 


Creazione di un assemblaggio 


Preparate due differenti oggetti elementari (creati per estrusione, 
rotazione o altre tecniche); saranno necessari per poter mettere 
in pratica le indicazioni che verranno date in seguito. 


La prima cosa da fare è creare un oggetto vuoto che possa 
accogliere la struttura che vogliamo costruire. Perciò cliccate su 
[Vista] come per aprire una vista, ma questa volta bisogna 
introdurre il nome di un oggetto che non sia già presente, invece 
di selezionarne uno fra quelli presenti nella Lista degli oggetti. 


Per lavorare coi sotto-oggetti, bisogna che il programma sia in 
modo di funzione sotto-oggetti, cioè l'icona [Sotto-oggetti] del 
blocco Gruppo di funzioni deve essere premuta. 


Ora cliccate su [Crea SO]. Compare una finestra di dialogo 
contenente la lista degli oggetti, selezionatene uno ed esso 
comparirà nella vista : avete creato un sotto-oggetto. 


Quando viene creato un nuovo sotto-oggetto esso comparirà al 
centro della vista. Ciascun sotto-oggetto può essere spostato, 
ruotato, cambiato di dimensioni ecc. 


Create un secondo sotto-oggetto utilizzando per questo un 
oggetto diverso dal primo. I due SO appaiono adesso incastrati 
uno nell'altro. 


Sotto-oggetto corrente 


Una volta creati i sotto-oggetti, potrete disporli come desiderate. 
Per fare ciò bisogna sempre lavorare su un solo SO per volta, 
che sarà chiamato sotto-oggetto corrente. 


Per saper quale è il SO corrente è possibile visualizzarne gli assi 
o la BB cliccando sull'icona [Marcatore del SO] del blocco 
Modi di visualizzare. Come per l'oggetto, a seconda del numero 
di clic, è possibile avere [SO senza marcatori], [SO con assi], 
[SO con BB]. 


Il SO corrente può essere cambiato cliccando le icone [SO 
precedente] e [SO seguente]. Queste icone permettono di 
saltare da un SO ad un altro secondo l’ordine della loro 
creazione. 


Azioni sul sotto-oggetto 


Potete lavorare sul SO corrente effettuando su di esso un certo 
numero di azioni che ora spiegheremo dettagliatamente. 


Per poter avere accesso alle azioni del sotto-oggetto, bisogna 
che il programma sia in modo di funzione sotto-oggetti; per 
questo l'icona [Sotto-oggetti] del blocco Gruppo di funzioni 
deve essere premuta. Le azioni si selezionano nel blocco Azione 
corrente cliccando sull'icona corrispondente. 


Consigliamo di eseguire anche queste azioni in modo di 
aggiornamento della grafica [Aggiorna marcatori], con gli assi 
del SO visualizzati. 


[Dimensione] permette di modificare le dimensioni del SO 
corrente. Muovendo a sinistra o a destra il mouse si riducono 0, 
rispettivamente, si aumentano le dimensioni del SO corrente, 


[Rotazione] permette di fare ruotare il sotto-oggetto corrente 
attorno all'asse corrente. Questo asse può appartenere al 
riferimento dell'osservatore, dell'oggetto o del sotto-oggetto 
stesso. 


Potete utilizzare il clic [Scegli asse], scegliendo uno degli assi 
del SO. Ciò permette anche di far ruotare l'osservatore e 
l'oggetto secondo il riferimento del SO. 


[Rotazione doppia] permette la rotazione doppia del SO e 
funziona esattamente come la rotazione doppia dell'oggetto, 


[Spostamento] permette uno spostamento del sotto-oppetto 
nella direzione dell'asse corrente nel riferimento corrente, 
Analogamente a quanto accade per le rotazioni, l'asse corrente 
può appartenere al riferimento dell'osservatore, dell'oggetto 0 
del sotto-oggetto stesso. 


[Spostamento su piano] permette uno spostamento del SO Kul 
piano corrente del riferimento corrente. Di nuovo, quento piano 
può appartenere al riferimento dell'osservatore, dell'oggetto 6 
del sotto-oggetto stesso. 


Si noti che l’incremento utilizzato per gli spostamenti del sotto 
oggetto è l’ultimo parametro («Distanze SO») della l'inentra 
Incrementi. Il valore di questo parametro indien di quanto 
vogliamo spostare il SO in proporzione alle rue dimensioni, 
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[Allungamento] permette di comprimere o espandere il SO 
corrente nella direzione dell'asse corrente. Hanno effetto sul SO 
solo i movimenti orizzontali del mouse. Comprimendo l'oggetto 
oltre un limite minimo, e continuando a muovere il mouse nella 
stessa direzione, l'oggetto comincerà a riespandersi. 


Anche [Dilatazione] permette dei espandere o comprimere un 
oggetto, ma questa volta secondo il piano corrente. Hanno 
effetto sul SO sia i movimenti orizzontali e verticali del mouse. 


[Spingi] permette di allungare il SO solamente in un verso. 
L'origine del SO si sposta in modo che la sua base rimanga 
immobile. 


Aggiornamento 


Se ci sono molte viste aperte comprendenti lo stesso oggetto e 
viene modificato uno dei sotto-oggetti di quest'ultimo, tutte le 
viste vengono aggiornate. Si può scegliere di aggiornare 
unicamente la vista attiva, cliccando sull'icona [Aggiornamenti] 
della barra delle icone, fino ad ottenere il simbolo [Aggiorna 
vista]: 


Legami tra le viste 


Quando l'icona [Legami delle viste] della barra delle icone ha il 
simbolo [SO non legati], allora le viste sono indipendenti. 
Quando il suo simbolo è [SO legati], le viste che contengono lo 
stesso oggetto hanno sempre lo stesso SO corrente. Se si cambia 
il SO corrente in una vista, cambia anche nelle altre. 
Chiameremo questa proprietà SO legati. 


Livello di dettaglio 


In una struttura molto complessa (composta da parecchi SO), 
alcune parti di essa potranno risultare molto piccole 
nell'immagine completa. Il programma può sprecare un tempo 
considerevole per disegnare dettagli che non saranno nemmeno 
visibili. II Dream On 3D permette di usare un “trucco” per 
evitare di disegnare parti troppo piccole. 


Quando un SO visualizzato sullo schermo è più piccolo di un 
certo limite, verrà disegnata solamente la sua BB. Questo limite 
è fissato dal parametro «Dettaglio» della finestra Parametri 
dell'osservatore. Più questo parametro è piccolo, più la scena 
disegnata è dettagliata e più il tempo di disegno si allunga. 
Consigliamo quindi di lavorare con dei valori elevati di 
«Dettaglio» se si vuole ottenere un disegno rapido. 
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Ad esempio per posizionare dei sotto-oggetti, la visione della 
loro BB è generalmente sufficiente. Quando il procedimento di 
assemblaggio è stato completato, si può osservare il risultato 
diminuendo il «Dettaglio». 


Il livello di dettaglio può essere cambiato direttamente nella 
finestra Parametri dell'osservatore, oppure cliccando sull'icona 
[Dettaglio]. Muovendo il mouse verso sinistra, si decrementa il 
parametro (scena più dettagliata). Muovendo il mouse verso 
destra, si incrementa il parametro (scena meno dettagliata). 


Designazione di un sotto-oggetto 


Introduciamo ora una nozione che sarà utilizzata varie volte in 
seguito. Designare (o selezionare) un sotto-oggetto, significa 
cliccare la sua immagine all'interno della vista. Se molti SO 
sono visualizzati nella stessa posizione, è il più vicino 
all'osservatore ad essere designato. In modo solido nessuna 
confusione è possibile, perché si vedono solo i SO che possono 
essere designati. Può succedere che un sotto-oggetto che si 
vuole designare non risulti visibile nella vista. In questo caso è 
possibile aprire una vista ausiliaria (che contenga una copia di 
quella corrente) e designare il sotto-oggetto in quest'ultima vista 
assicurandosi di trovarsi in modo SO legati. Prima di designare 
il SO, bisogna ovviamente renderlo visibile, o ruotando 
l'oggetto o proiettandolo su Pi 1, Pi 2 o Pi 3 (proiezioni in 
pianta). In alcuni casi può essere necessario avanzare il piano 
taglio. 


Colorazione di un sotto-oggetto 


Per colorare un SO bisogna selezionare il clic [Colora SO] e 
poi designare nella vista il SO che si intende colorare col colore 
corrente della tavolozza. Un sotto-oggetto che non è stato 
colorato eredita il colore del suo soprasoggpetto, Diremo che ha 
un colore relativo, 


Selezione del SO corrente 


@ da Cliccando [Scegli SO] è pongibile selezionare ll SO corrente 
ny i | 
x UN semplicemente cliecandoci sopra, 


Copia del sotto-oggetto corrente 


Cliccando su [Copia SO], viene effettuata una copia esatta del 
sotto-oggetto corrente. Otterrete due SO identici sovrapposti. 
Consigliamo di spostarne uno subito altrimenti si rischia di 
dimenticare che ce ne sono due nella stessa posizione. 


Notate che, quando effettuate la copia di un SO, i dati relativi 
alla sua struttura non vengono duplicati in memoria. Ogni 
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nuovo SO richiede circa un centinaio di bytes, necessari per 
memorizzarne la posizione, l'attitudine, etc. indipendentemente 
dalla forma e dalle dimensioni del SO stesso. Questo permette 
di costruire strutture molto complesse composte magari da 
milioni di oggetti senza sprecare troppa memoria. 


Cancellazione del SO corrente 


[Cancella SO] cancella il SO corrente. Non è possibile in 
seguito recuperare il sotto-oggetto cancellato ! 


Griglie 
E' spesso necessario, o almeno desiderabile, allineare i SO in 
maniera il più possibile regolare. 


A questo scopo, il Dream On 3D fornisce un semplice ma 
potente strumento : le griglie. Una griglia appare come una 
quadrettatura, sovrapposta alla vista, costituita da linee 
orizzontali e verticali. Dopo aver definito una griglia è possibile 
muovere il SO corrente seguendo la griglia stessa. 


Le griglie si utilizzano unicamente in modo proiezione in pianta 
e, preferibilmente, su Pi 1, Pi 2 o Pi 3 dato che gli spostamenti 
dei SO si effettuano in questi piani del sistema di riferimento 
dell'oggetto. 


- Definizione di una griglia 
[Imiz. griglia] inizializza una griglia. La griglia è definita in 
modo che uno dei suoi rettangoli inquadri esattamente la BB del 
sotto-oggetto corrente. L'icona [Marcatore della griglia] del 
blocco Modi di visualizzare permette di specificare il tipo di 
griglia. Si può scegliere tra [Nessuna griglia], [Griglia a 
crocette] o [Griglia a rettangoli]. 


E° possibile definire una griglia specificando direttamente le sue 
caratteristiche. A questo scopo cliccate su [Parametri della 
griglia]; compare la finestra di dialogo Parametri della griglia. 


I tre parametri «Origine» specificano la posizione del centro di 
uno dei rettangoli della griglia nel riferimento dell'oggetto. Gli 
altri due parametri specificano «Larghezza» e «Altezza» dei 
rettangoli della griglia. 


- Utilizzazione delle griglie 


Il clic [Metti SO dentro casella] sposta il SO corrente al centro 
del rettangolo della griglia nel quale cliccherete. Se il simbolo 
della griglia è [Griglia a crocette], l'origine del sotto-oggetto 
andrà a coincidere con la croce più vicina al punto cliccato. 


Il clic [Sposta SO verso bordo] permette di spostare il SO 
corrente, orizzontalmente o verticalmente, verso una delle linee 
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della griglia. Il SO andrà ad “incollarsi” alla linea più vicina al 
punto cliccato. 


Un tipico uso della griglia è questo : si fanno diverse copie del 
sotto-oggetto corrente, quindi si posizionano nella griglia. Ciò 
può essere fatto in maniera molto rapida anche senza attendere 
ogni volta che il disegno sia completato. 


Spostamento diretto del SO 


@% ll clic [Metti SO] permette di muovere il SO corrente nella 
Sat «fi Lasi, & posizione cliccata. In modo proiezione in pianta , su Pi 1, Pi 2 e 
® Pi3,il SOsi sposta, parallelamente al piano della vista, nella 

nuova posizione . 


In modo prospettiva il SO si sposta nel punto cliccato 
dell'oggetto nello spazio. 


Copiando e spostando ripetutamente i sotto-oggetti si possono 
realizzare in maniera estremamente rapida strutture anche molto 
complesse. 


Parametri del sotto-oggetto 


Cliccando su [Parametri del SO] si apre una finestra di dialogo 
denominata Parametri del SO. Questi parametri sono relativi al 
SO corrente della vista attiva. 


Il contenuto della prima casella di testo, non può essere 
cambiato. Esso visualizza il numero del SO nella lista dei SO e 
il nome del SO. Descriviamo ora gli altri parametri: 


«Dimensioni» : indica le dimensioni del SO relativamente 
all'oggetto. 


«Scala X», «Scala Y», «Scala Z» : specificano il fattore di scala 
del SO lungo i tre assi del suo riferimento. Un valore pari al 100 
% indica che non ci sono deformazioni rispetto alla forma e alle 
dimensioni del SO originale. Un valore più grande corrisponde 
ad un allungamento del SO lungo l'asse corrispondente. Un 
valore più piccolo indica che l'oggetto è compresso lungo l'asse. 


«Azimut», «Sito», «Inclinazione» : indicano l'attitudine del SO 
in rapporto al riferimento dell'oggetto. 


«X», «Y», «Z» : forniscono la posizione del SO in rapporto al 
riferimento dell'oggetto. 


Ordine degli oggetti 


DO Chiameremo ordine di un oggetto il suo livello nella struttura. 
Questo ordine si esprime nel numero di anelli della più lunga 
catena di oggetti connessi tra loro che termina con un oggetto 
dato. 
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Centrare un oggetto 


Spesso un oggetto creato assemblando dei SO può risultare non 
centrat;, ciò significa che l’origine dei suoi assi non coincide col 
suo centro. Questo ha come conseguenza che la BB non 
circoscrive esattamente l’oggetto. Cliccando su [Centra 
oggetto] si spostano tutti i SO in modo da centrare l’oggetto. E’ 
consigliato l’utilizzo di questa funzione ogni volta che si ritiene 
che un oggetto sia completo, prima di utilizzarlo come SO di un 
altro oggetto. Attenzione : se eseguite questa operazione quando 
l’oggetto è già utilizzato da altri come SO, la sua posizione nella 
struttura di cui fa parte (ossia nei suoi sopra-oggetti) verrà 
modificata. 


Può essere utile conservare non centrato un oggetto; ad esempio 
se si vuole far ruotare un oggetto attorno ad un asse che non 
passa per il suo centro. Notate, per esempio, che gli oggetti di 
rivoluzione parziale non sono centrati; in tal modo essi possono 
ruotare attorno al loro asse di rivoluzione finché non si decide di 
centrarli. 


Sposta l'origine dell'oggetto 


Potreste desiderare che l’origine di un oggetto si trovi in un 
punto ben preciso. Ad esempio, se avete creato una porta è 
pratico che l’origine si trovi sull’asse della sua cerniera. In 
questo modo utilizzando la porta come SO, potrete aprirla e 
chiuderla semplicemente cambiando un angolo del SO (porta). 


Il clic [Sposta origine] sposta tutti i SO dell’oggetto corrente in 
modo che il centro vada a coincidere con il punto cliccato nella 
vista. Bisogna trovarsi in modo proiezione in pianta su Pi 1, Pi 2 
o Pi 3. L'utilizzo dello zoom consentirà di avere una maggiore 
precisione. 


Accesso al sotto-oggetto 


Cliccando su [Accesso al SO] si accede al sotto-oggetto 
corrente. Questo significa che il SO corrente diventa l'oggetto 
della vista attiva; esso appare nella posizione che occupava 
quando era sotto-oggetto. Una utilizzazione tipica di questo 
strumento consiste nel copiare la vista, accedere al SO 
eventualmente diverse volte, modificare l'oggetto al quale siete 
arrivati e richiudere la vista ausiliaria. 


Spostamenti nella struttura 


La finestra di dialogo Lista degli oggetti che si apre cliccando 
sull'icona [Viste], permette di effettuare dei veri e propri 
spostamenti nella struttura della scena. All'inizio la lista elenca 
gli oggetti principali. 


si | nella lista e cliccando su questo rea appare una nuova lista 
| composta dai nomi dei sotto-oggetti che compongono l'oggetto 


selezionato. 


Il pulsante «Sopra-oggetto». Selezionando il nome di un oggetto 
nella lista e cliccando su questo pulsante, appare una lista 
contenente i nomi degli oggetti nei quali è utilizzato come sotto- 
oggetto. 


Il pulsante «Tutti gli oggetti» permette di ottenere la lista di tutti 
gli oggetti. 


Il pulsante «Oggetti di base» permette di ottenere la lista degli 
oggetti elementari, ovvero quelli creati per estrusione, 
rivoluzione, etc. 


Il pulsante «Oggetti principali» permette di ottenere la lista 
degli oggetti che non sono utilizzati da altri come sotto-oggetti. 


Allinea il SO con l'osservatore 


[Allinea oss./SO] ruota l'oggetto in modo che il SO corrente sia 
allineato con l'osservatore. Gli assi del riferimento del SO e 
dell'osservatore risulteranno così paralleli. 


Dimensioni pratiche del SO 


Quando si crea un sotto-oggetto, esso ha una determinata 
dimensione. Il SO potrà apparire o troppo piccolo o troppo 
grande. Per assicurarsi che esso risulti chiaramente visibile 
all'interno della vista non bisogna far altro che cliccare su 
[Dimensione pratica SO]. Questa azione porterà le dimensioni 
del SO a circa un quarto di quelle dell'oggetto. 


Sostituzione di un SO 


A volte può essere utile sostituire il SO corrente con un altro 
oggetto che ne vada ad occupare la stessa posizione. Se si clicca 
su [Sostituisci SO], appare la finestra contenente la lista degli 
oggetti; è possibile selezionare il nuovo oggetto preso come SO. 
Le dimensioni del nuovo SO potranno risultare inadeguate alle 
dimensioni dell'oggetto della vista; in tal caso potete modificare 
le dimensioni del SO. 


Copia di un oggetto 


Cliccando su [Copia oggetto], si può realizzare una copia 
dell'oggetto della vista attiva. 


0000000000000 000 00000 
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Al nuovo oggetto viene assegnato lo stesso nome dell'oggetto 
originale e, per differenziarli, viene. aggiunto un numero finale. 
L'oggetto copia diventa l'oggetto corrente della vista. 


La copia di un oggetto assemblato determina automaticamente 
la copia di tutti i SO che lo compongono. In questo modo 
l'originale e l'oggetto copiato risulteranno completamente 
indipendenti. Questo permette di modificare un SO in uno dei 
due oggetti lasciando inalterato l'altro. Gli oggetti elementari 
non possono essere copiati. 


Cancellazione di un oggetto 


Cliccando su [Cancella oggetto], viene cancellato l'oggetto 
contenuto nella vista attiva. Questa operazione è possibile solo 
se l'oggetto che si intende cancellare non è usato come SO in 
un'altra struttura. 


Notate che [Cancella oggetto] provoca l'eliminazione 
dell'oggetto della vista, ma non elimina i suoi eventuali SO. 


Sostituzione di un oggetto 


Immaginate che un oggetto sia utilizzato come SO diverse volte 
nella scena. Se desiderate sostituire quest'ultimo con un altro in 
tutta la scena, cliccate su [Sostituisci oggetto]. Anche per 
questo comando bisogna trovarsi in modo oggetto. 


Quando si clicca sull'icona appare la finestra di dialogo 
contenente la lista degli oggetti; si seleziona un oggetto ed esso 
sostituirà quello della vista attiva. 


Cancellazione totale di un oggetto 


Cliccando su [Cancella oggetto totale] si elimina un oggetto 
con tutta la sua sotto-struttura. Con il termine sotto-struttura si 
intendono tutti gli oggetti utilizzati come SO nella struttura. Se 
però un SO appartenente alla sotto-struttura cancellata è 
utilizzato come SO di un altro oggetto nella scena, esso non sarà 
cancellato. 


Raggruppamento di sotto-oggetti 


Lavorando con il Dream On 3D, si può desiderare di agire 
contemporaneamente su un gruppo di SO piuttosto che solo sul 
SO corrente. A questo fine è possibile definire un gruppo di 
sotto-oggetti. Per prima cosa si selezionano i SO che 
comporranno il gruppo e poi si sceglie l'operazione di 
raggruppamento. Il programma crea allora un oggetto composto 
dai SO selezionati e, nella struttura originale, questi SO scelti 
vengono sostituiti da questo nuovo oggetto. Questa azione può 


risultare utile per la ristrutturazione di una scena. Al nuovo 
oggetto, creato con il raggruppamento, viene assegnato il nome 
“AUX” seguito da un numero crescente se vengono effettuati 
più raggruppamenti. 


- Selezione di sotto-oggetti del gruppo 


Selezionate il clic [Scegli SO del gruppo]. Designate ora i SO 
che intendete raggruppare. I sotto-oggetti designati verranno 
visualizzati all'interno di una BB gialla. Cliccando nuovamente 
su uno dei SO del gruppo si ottiene l'effetto di escluderlo da 
esso. 


In modo proiezione in pianta c’è anche la possibilità di 
selezionare i SO che andranno a formare un gruppo 
delimitandoli con un rettangolo. Per fare ciò si utilizza il clic 
[Inquadra SO del gruppo]. Per inquadrare gli oggetti 
all'interno del rettangolo si effettua un'azione analoga a quella 
già spiegata per la realizzazione dello zoom. 


- Raggruppamento 


[Raggruppa SO] serve per raggruppare tutti i SO 
precedentemente selezionati con una della due opzioni sopra 
descritte. Non si nota alcun cambiamento nella vista, a meno 
che il riferimento (o la BB) del SO corrente non sia disegnato. 


Scioglimento di un gruppo 


L'operazione inversa del raggruppamento si ottiene cliccando su 
[Sciogli SO]. Ciascun sotto-oggetto del gruppo sciolto risulterà 
separato dagli altri nella vista. Una pratica molto comune è la 
seguente : raggruppare alcuni sotto-oggetti, agire sul gruppo 
(che sarà diventato il SO corrente) e quindi scioglierlo. In 
questo caso non rimarrà alcuna traccia del SO ausiliario 
(costituito dal gruppo) temporaneamente creato. 

Perché l'operazione di scioglimento funzioni correttamente, tutti 
i SO del gruppo da sciogliere devono avere | tre valori di nunta 
al 100%, Tutti | SO eho non rispettano tale proprietà 
risulteranno. deformati ni termine dell'operazione. di 
icioglimento, In quanto 1] programma forza i deo Pratteri chi nesta 
al 100% 


Notate, tuttaviti, ehe do meteggtirritito: cli cpagiettti sesta tt titti prioni 
NOPIPIO LL IABTOTt COTTRLH, 


Disposizione circolare di 80 


Se si desidera disporre del NO In modo ehe fnnmino un serena, 
si può utilizzare l'icona |Cerehlo NO], Per utizanre questo 
comando dovete essere In modo protezione In pianta au PIL, PI 
Dio Pr 3. 
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Quando cliccate sull'icona , il SO corrente viene replicato 
(copiato) in più esemplari , i quali vanno a disporsi in modo da 
formare un cerchio. Il numero di copie presenti nel cerchio e la 
porzione di circonferenza (misurata in gradi come un angolo) 
ricoperta dalle copie, possono essere fissati facendo variare i 
parametri «Angolo» e «Spicchi» contenuti nella finestra di 
dialogo Parametri di rivoluzione che può essere aperta cliccando 
[Giro]. Il centro del cerchio ottenuto è l’origine del sistema di 
riferimento dell’oggetto. 


Il menu «File» 


«Nuovo» cancella tutta la scena presente in memoria, i colori e 
le sorgenti di luce dirette. Vi ritrovate nella stessa situazione di 
quando avete lanciato il programma. Attenzione ! Ricordatevi di 
salvare la scena prima di utilizzare questo comando. 


«Apri» o [Apri] permette di caricare una scena in memoria. La 
scena precedentemente in memoria sarà persa. 


«Aggiungi» carica una scena aggiungendola a quella presente in 
memoria. Verrà aggiunto automaticamente un numero alla fine 
dei' nomi doppi. Potrete in seguito creare degli oggetti composti 
da oggetti di entrambe le scene. 


«Salva» o [Salva], salva su disco la scena in memoria. Se è la 
prima volta che la scena viene salvata, appare la finestra di 
dialogo dei file e bisogna digitare un nome nella casella «Nome 
file». In caso contrario la scena verrà salvata con lo stesso 
nome. 


«Salva con nome...» permette di salvare la scena con un altro 
nome. 


«Salva oggetto con nome...» permette di salvare unicamente 
l'oggetto della vista attiva, accompagnato da tutti gli oggetti 
della sua sotto-struttura, e dai colori che utilizza. Potete in 
questo modo estrarre alcuni oggetti di diverse scene per 
assemblarli in un'altra. 


illuminazione 


Quando un oggetto è disegnato in modo solido, le sue facce 
risultano più o meno chiare in funzione dell'illuminazione della 
scena. Nel Dream On 3D l'illuminazione proviene da tre tipi di 
sorgente luminosa. 


- La luce ambiente (anche chiamata luce diffusa) proviene da 
tutte le direzioni con la stessa intensità, come la luce del sole 
attraverso la nebbia. Più la luce ambientale è forte, minore 
risulterà il contrasto della scena. 


- Le sorgenti dirette inviano raggi di luce paralleli, come se 
posizionaste la sorgente ad una distanza infinita dall'oggetto. 
Una faccia risulterà tanto più chiara quanto più viene colpita 
frontalmente dalla luce di una sorgente. Dato che si presume che 
la sorgente sia all'infinito, tutte le facce aventi lo stesso 
orientamento riceveranno la stessa quantità di luce. Inoltre una 
faccia illuminata da una sorgente diretta avrà una chiarezza 
uniforme. 


- Le sorgenti puntiformi o spot sono come delle lampadine che 
inviano raggi di luce in tutte le direzioni. Le facce più vicine 
alla sorgente luminosa riceveranno più luce. Le facce illuminate 
da uno spot non avranno una chiarezza uniforme. Questo tipo di 
sorgenti luminose possono dare un effetto molto realistico alla 
vostra scena. 


10.1... 


Dream On 3D - Junio Guida di riferimento 


i icamolt 


- L'illuminazione di lavoro 


Potete usare la luce ambiente e un qualsiasi numero di sorgenti 
dirette. Con questo tipo di illuminazione il disegno risulta 
rapido anche in modo solido. Se la scena è molto complessa, il 
disegno può risultare addirittura più rapido in modo solido che 
in modo fil di ferro. 


- L'illuminazione realistica 


Potete usare la luce diffusa e un qualsiasi numero di spot. Il 
disegno diventerà più lento, ma anche molto più realistico. In 
questo modo di illuminazione non avete più a disposizione 
sorgenti dirette, ma uno spot molto potente e posizionato a 
grande distanza avrà più o meno lo stesso effetto. 


Utilizzate questo modo di illuminazione quando una scena è 
terminata per rendere il suo aspetto più realistico (come se si 
trattasse di una vera fotografia). 


Luce ambiente e saturazione 


Cliccando su [Illuminazione] si apre la finestra Illuminazione. 
Si possono usare le prime due barre di scorrimento per fissare la 
luce ambiente e la saturazione dell'immagine. Queste barre di 
scorrimento sono comuni ai due modi di illuminazione. 


- Luce ambiente 


‘| La barra di scorrimento «Luce ambiente» permette di regolare 
l'intensità della luce ambiente. Spostando la casella di 
scorrimento a destra l'intensità viene incrementata. 


- Saturazione 


La barra di scorrimento «Saturazione» permette di fissare la 
soglia di saturazione dell'immagine. Quando un punto 
dell'immagine oltrepassa tale limite di illuminazione, esso 
diventa saturo (ha la massima illuminazione). Spostando la 
casella di scorrimento a sinistra si decrementa la soglia; ciò 
comporta che le immagini saranno facilmente saturate e dunque 
più luminose. Una volta che la luce ambiente raggiunge la 
soglia di saturazione, anche aumentandola l’illuminazione 
dell’oggetto non varia. 


Sorgenti di luce dirette 


Le sorgenti di luce dirette si controllano anch'esse dalla finestra 
Illuminazione. Viene regolata solo una sorgente di luce alla 
volta : la sorgente di luce corrente. [Sorgente precedente] e 
[Sorgente seguente] permettono di selezionare una ad una le 


sorgenti di luce dirette. La barra di scorrimento «Intensità» della 
finestra Illuminazione permette di regolare l'intensità della 
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sorgente di luce corrente. Spostando la casella di scorrimento 
verso destra si incrementa l'intensità della luce. Ogni sorgente di 
luce ha un numero associato visualizzato nella parte inferiore 
della finestra Illuminazione. 


I due riquadri posti sotto le barre di scorrimento, permettono di 
definire la posizione della luce della sorgente corrente. 
Immaginate che il vostro oggetto sia al centro dei riquadri e che 
la sorgente sia nel punto indicato dal quadratino rosso. Il 
riquadro a sinistra mostra la posizione della sorgente corrente 
vista dall'alto e quello di destra la posizione vista di lato. Potete 
cliccare all'interno dei quadri per spostare la sorgente. 


La posizione delle sorgenti di luce dirette è definita nel sistema 
di riferimento assoluto; quando l'oggetto ruota, varia anche la 
luminosità delle sue facce. Inoltre, le sorgenti di luce dirette 
risultano comuni a qualsiasi vista. 


- Creazione di una sorgente diretta 


Cliccando su [Crea sorgente] potete creare una sorgente di luce 
diretta che illumina nella direzione dell'asse corrente del 
riferimento corrente. Se, per esempio, il riferimento corrente è 
quello dell'osservatore e l'asse corrente è l'asse Z, viene creata 
una sorgente di luce diretta che illuminerà frontalmente 
l’oggetto. Dopo la creazione, è possibile modificare le 
caratteristiche della sorgente all'interno della finestra 
Illuminazione. 


- Cancellazione di una sorgente diretta 


Cliccando su [Cancella sorgente] viene eliminata in maniera 
definitiva la sorgente corrente. La sorgente cancellata non può 
essere più ritrovata. 


Sorgenti puntiformi 


La versione Junior del Drem On 3D non possiede nessuna 
funzione di rendering, dunque non sarà possibile vedere il 
risultato delle sorgenti puntiformi. Poiché l'illuminazione è un 
modo di funzione principale di Dream On 3D, abbiamo 
ugualmente messo a disposizione tutte le funzioni riguardanti 
l'illuminazione. 


Se desiderate ricevere maggiori informazioni sulla versione del 
Dream On 3D non Junior, richiedetele al vostro rivenditore o 
direttamente scrivendo alla Adept Development Italia. 


- Definizione 
Le sorgenti puntiformi (spot) sono legate agli oggetti. Ogni 
oggetto può avere un numero qualsiasi di sorgenti puntiformi. 
Ogni volta che un oggetto viene disegnato tutti i suoi spot 
vengono presi in considerazione (questo numero può essere 


0000000000000 sc00000 
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molto elevato se questo oggetto è utilizzato come SO in un 
oggetto complesso). Si possono ottenere facilmente delle scene 
che comprendono in apparenza migliaia di spot. E' necessario 
precisare che la luce di uno spot illumina unicamente l'oggetto 
al quale è legato. Se ad esempio avete un oggetto “tavolo” che 
ha un oggetto “piatto” come SO, creando uno spot per la tavola 
il piatto risulterà illuminato con essa, mentre la stanza che 
contiene il tavolo non lo sarà. Se volete illuminare anche la 
stanza, dovrete aggiungere uno spot all'oggetto “stanza”. Uno 
spot è caratterizzato dalla sua posizione nel riferimento 
dell'oggetto e dalla sua intensità. Più lo spot è lontano 
dall'oggetto e maggior dovrà essere la sua intensità per ottenere 
un'illuminazione percepibile. 


Per lavorare con gli spot bisogna che il programma sia in modo 
di funzione spot; per questo l'icona [Spot] del blocco Gruppo di 
funzioni deve essere premuta. 


- Visualizzazione degli spot 


L'icona [Marcatore dello spot] del blocco Modi di visualizzare 
permette di scegliere se si vogliono vedere o no gli spot 
dell'oggetto. Quando il suo simbolo è [Spot non marcato] gli 
spot non sono visibili. Quando è [Spot visualizzati], delle 
“stelline” simbolizzano la posizione degli spot. Quando eseguite 
delle manipolazioni sugli spot, fate in modo che gli spot siano 
visualizzati. 


- Creazione di uno spot 


Cliccando su [Crea spot] si crea uno spot che ha come 
posizione l'origine del riferimento dell’oggetto a cui è associato. 
E° possibile creare un numero qualsiasi di spot per ogni oggetto. 
Fate attenzione a non lasciare due spot creati nella stessa 
posizione. 


- Spot corrente 


Quando un oggetto ha diversi spot, uno di essi viene 
evidenziato. Lo spot evidenziato in azzurro risulta essere quello 
corrente. E' su di esso che si può agire. Il clic [Seleziona spot] 
permette di selezionare lo spot corrente cliccando in una zona 
vicina a quello desiderato. 


Potete anche utilizzare [Spot precedente] e [Spot seguente] 
che permettono di selezionare uno a uno tutti gli spot 
dell'oggetto. 


- Spostamento di uno spot 


Per muovere uno spot ci si deve trovare in modo proiezioni in 
pianta su Pi 1, Pi 2 o Pi 3. Il clic [Sposta spot] permette di 
spostare lo spot corrente nel punto cliccato parallelamente alla 
vista. 
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- Parametri dello spot 


Cliccando su [Parametri dello spot] si apre una finestra di 
dialogo che contiene i parametri relativi allo spot corrente. 


«Intensità» : Indica l'intensità luminosa dello spot nel 
riferimento dell'oggetto. Il campo di intensità utilizzabile è 
molto vasto, da qualche decimo a molte migliaia. Come 
abbiamo già accennato il valore dell'intensità necessaria a 
rendere la luce dello spot percettibile dipende dalla sua distanza 
dall'oggetto. 


«Posiz X», «Posiz Y», «Posiz Z» : Indicano la posizione dello 
spot nel sistema di riferimento dell'oggetto. 


- Colorazione degli spot 


Quando create uno spot, esso possiede un colore neutro 
(bianco). Come per i sotto-oggetti, potete attribuire ad esso uno 
dei colori della tavolozza. Lo spot illuminerà la regione 
circostante con una luce del colore prescelto modificando così 
l'illuminazione già presente. Per cambiare il colore degli spot 
potete utilizzare il clic [Colora spot] e quindi cliccare nelle 
vicinanze dello spot che volete colorare. Lo spot acquisterà il 
colore corrente della tavolozza. 


- Copia di uno spot 


[Copia spot] crea una copia esatta dello spot corrente. Il 
risultato saranno due spot sovrapposti. Suggeriamo di spostarne 
uno subito. 


- Cancellazione di uno spot 


Cliccando su [Cancella spot] viene eliminato lo spot corrente e 
non può essere più ritrovato. 
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Parametri dello schermo 


Cliccando su [Schermo] si apre la finestra che permette di 
regolare diversi parametri riguardanti lo schermo di lavoro. 


- Dimensioni dello schermo 


I parametri «Larghezza» e «Altezza» indicano le dimensioni 
fisiche dello schermo 


Per regolarle bisogna misurare la larghezza e l'altezza del 
riquadro presente in questa finestra (ad esempio con l'ausilio di 
un metro da sarto) e riportare questi valori nei parametri 
«Larghezza» e «Altezza». Un valore corretto di quenti parametri 
permette che il disegno nei contorni e nelle vite non appala 
deformato, cioè un quadrato sembrerà un quadrato è un cubo 
sembrerà un cubo. Inoltre effettuando uni misurazione nella 
vista con una scala di 1:1, il valore visualizzato corriaponderà 
alla distanza reale nel monitor, 


- Ritardo 


Quando si effettua un disegno in una vinta, la pratiun è 
aggiornata regolarmente, Il parametro edtitardo» indien quanti 
secondi separano gli aggiornamenti, Quando sneguite un'azione 
viene effettuato un solo aggiornamento, più il ritardo 6 lungo è 
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più il movimento sarà a scatti, ma più grande sarà la porzione di 
immagine disegnata. Siete liberi di trovare il compromesso che 
vi conviene. 

- Preferenze 


Quando avete effettuato i diversi settaggi, potete salvarli per 
ritrovarli al prossimo caricamento del programma. 


Per salvare le preferenze , selezionare la voce «Salva 
preferenze» dal menu «Preferenze»; verranno salvate nel file 
“DO03DJ.dat” che viene caricato ad ogni lancio del programma. 


La voce «Apri preferenze» dal menu «Preferenze» permette di 
riprendere le preferenze. 


Le preferenze comprendono i parametri delle seguenti finestre : 
Giro, Preferenze di contorni, Incrementi, Parametri dello 
schermo. 


Parametri d'aspetto 


I parametri d'aspetto definiscono completamente la 
rappresentazione di un oggetto all'interno di una vista. Essi 
comprendono : 


-I parametri dell'osservatore 

- L'attitudine dell'oggetto 

-I modi di visualizzare 

- L'indicazione : prospettiva o proiezione in pianta 
- L'indicazione : fil di ferro o solido 


E' possibile memorizzare i parametri d'aspetto di una vista attiva 
in una “banca” per riprenderli in seguito nella stessa vista o in 
un'altra. 


Per memorizzare i parametri, scegliere la voce «Memorizza PA» 
dal menu «Preferenze» : appare un sotto-menu, selezionare un 
numero. 


Per riprenderli, scegliere la voce «Riprendi PA» dal menu 
«Preferenze», si apre un sotto-menu : selezionare lo stesso 
numero della memorizzazione. 


Potete salvare i 10 gruppi di parametri su disco scegliendo la 
voce «Salva PA» dal menu «Preferenze». 


«Apri PA» permette di caricarli in memoria dal disco. 


Appendice A 


Il riferimento 


Un riferimento è un insieme di assi in rapporto ni quali possiamo definire 
la posizione di un punto seguendo le sue coordinate, Nel Dream On db | 
riferimenti presi in considerazione sono formati da tre assi perpendicolari 
tra loro, come mostrato nel disegno, Chiameremo quenti assi i anne delle 
X, asse delle Y ed asse delle Z, Possiamo, grazie a questo penore di 
riferimento, localizzare un punto nello spazio, 


La posizione di un punto è data 

relativamente al punto O del 

disegno : l’origine del riferimento. 

Questo punto zero avrà dunque per 
Z coordinate 0 in X, 0inYe0inZ 
che indicheremo con 0,0,0. Il punto 
P è per esempio alla posizione 
2,3,4. 


Chiameremo il piano definito dal 
punto O, dall’ asse X e dall’ asse Y : 
Pi 1. 


Il piano passante per l’origine e 
creato in riferimento all’asse Y ed 
all’asse Z (rispettivamente all’asse 
X ed all’asse Z) sarà chiamato Pi 2 
(rispettivamente Pi 3). 
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Contratto di licenza d'uso del Software Adept Development 


Si prega di leggere questo documento con la massima attenzione prima di installare il Software 
contenuto sui dischetti. L'atto d'installazione e di uso del Software Dream On 3D Junior si configura 
come manifestazione di accettazione da parte Vostra del contenuto di questo contratto di licenza. Se 
non intendete accettare le condizioni di questo contratto, siete tenuti a restituire prontamente il 
prodotto non utilizzato al rivenditore. Ciò Vi darà diritto al rimborso della somma pagata. 


1) Licenza. Adept Development Vi conferisce il diritto d'utilizzare una copia del Software Dream 
On 3D Junior in allegato su un solo computer, questo significa l'installazione del programma in 
modo temporaneo nella memoria (ad esempio disco fisso, disco ottico compatto, o un altro supporto 
di memorizzazione) del computer. E' anche. Vostra facoltà cedere i diritti che possedete purché la 
cessione sia definitiva e a condizione di cedere tutte le copie del presente Software, inclusa tutta la 
relativa documentazione e che l'acquirente si impegni espressamente a rispettare le condizioni del 
presente contratto di licenza. 


2) Restrizioni. Il Software contiene materiale protetto dal diritto d'autore, il diritto di proprietà e 
segreti di fabbricazione. Per la loro tutela, non Vi sarà consentito di decompilare, disassemblare, 
assemblare a riverso o in altro modo ridurre il Software in una forma percepibile all'uomo. Non è 
consentito di copiare, modificare, immettere in rete, dare in locazione, in leasing, in mutuo, 
rivendere, distribuire il Software Dream On 3D junior , o ricavare prodotti derivati dal Software 
Dream On 3D Junior o da parti dello stesso. Non è consentito trasferire elettronicamente il Software 
Dream On 3D Junior da un computer ad un altro nell'ambito di una rete. 


3) Garanzia limitata. Adept Development e/o i suoi distributori garantiscono che i dischetti sui 
quali il software è registrato e la relativa documentazione sono immuni da difetti di materiale e 
manodopera in condizioni normali d'uso per un periodo di novanta (90) giorni dalla data della 
consegna risultante dalla copia della Vostra ricevuta d'acquisto. Durante il periodo di vigenza della 
garanzia, Adept Development e/o i suoi distributori riparerà (0, a propria scelta, sostituirà) 
gratuitamente i dischetti e/o la documentazione relativa, purché questi vengano restituiti 
idoneamente imballati ad un rivenditore o distributore autorizzato, spese di trasporto a Vostro 
carico, con una copia della documentazione comprovante la data d'acquisto. Nè la Adept 
Development nè i suoi distributori saranno tenuti alla sostituzione di dischetti o documenti 
danneggiati per cause accidentali, per uso improprio o per erronea applicazione. 


4) Diritti d'autore. Il Software appartiene alla Adept Development e ai suoi fornitori, è protetto 
dalla legge in materia di diritti d’autore, dalle disposizione e dai trattati internazionali, nonché da 
tutte le leggi nazionali applicabili. 


5) Esonero dalla garanzia. Varrà la presente quale Vostra accettazione espressa ad accollo di 
ogni rischio derivante , dipendente o connesso all'uso del Software Dream On 3D Junior. Il 
Software Dream On 3D Junior e la relativa documentazione vengono forniti nello stato in cui si 
trovano e senza nessuna garanzia e Adept Development, i suoi fornitori e i suoi distributori, si 
esonerano espressamente da ogni garanzia, espressa o implicita, ivi inclusa, ma senza limitazioni, la 
garanzia implicita di commerciabilità ed idoneità del prodotto a soddisfare scopi particolari. Adept 
Development non garantisce che le funzioni contenute nel Software siano idonee a soddisfare le 
Vostre esigenze nè garantisce un'operazione ininterrotta o l'immunità da difetti del Software nè che i 
difetti riscontrati nel Software vengano corretti. Inoltre Adept Development non garantisce o crea 
affidamento alcuno relativamente all'uso o ai risultati derivanti dall'uso del Software o dalla relativa 
documentazione, nè sotto il profilo della loro correttezza, accuratezza, affidabilità o sotto altri 
profili. Le eventuali informazioni orali o scritte o i consigli da parte della Adept Development o di 
rappresentanti della Adept Development non potranno in ogni caso configurarsi come garanzia 0 
comunque aumentare gli scopi del presente contratto. Nel caso di difettosità del Software saranno a 
vostro carico (e non della Adept Development, o dei suoi distributori autorizzati) tutti i costi per gli 
interventi, correzioni e riparazioni che dovessero occorrere. 


6) Limitazioni di responsabilità. In nessun caso, inclusa la colpa, Adept Development sarà 
responsabile per qualsiasi danno diretto o indiretto derivante dell'uso o dall'incapacità di utilizzare il 
Software Dream On 3D Junior o la relativa documentazione, anche se Adept Development o un suo 
rappresentante autorizzato fosse stato informato della possibilità di questi danni. In nessun caso la 
responsabilità totale delle Adept Development nei Vostri confronti per tutti i danni, le perdite e per 
ogni altra causa, indipendentemente dal tipo di azione promossa, contrattuale o extracontrattuale, 
eccederà la cifra pagata da Voi per il Software Dream On 3D Junior. 


